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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan dari 
media komik Bimbingan dan Konseling tentang pengelolaan marah untuk siswa 
kelas VIII SMP N 2 Mlati yang dikembangkan. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 
Development (R&D) yang dikembangkan oleh Borg&Gall. Tahapan 
pengembangan komik dalam penelitian ini meliputi penelitian awal dan 
pengumpulan informasi, perencanaan, pengembangan produk awal, uji validasi 
ahli, revisi produk awal, uji coba terbatas, revisi uji coba terbatas, uji coba lapangan, 
dan revisi produk akhir. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP N 2 
Mlati. Penentuan subyek dilakukan dengan teknik random sampling untuk 10 siswa 
pada uji coba terbatas. Uji coba lapangan dilakukan pada 60 siswa kelas VIII SMP 
N 2. Teknik analisis data menggunakan analisis kualitatif dan kuantitatif. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa komik mendapat penilaian dari ahli 
media “layak” dengan persentase 76,9%, ahli materi “sangat layak” dengan 
persentase 94,2%,  ahli praktisi “sangat layak” dengan persentase 96,1%, dan siswa 
“layak” dengan persentase 79,6%. Pada hasil uji coba lapangan didapatkan gain 
score 0,05 pada kelompok kontrol dan gain score 0,37 pada kelompok eksperimen. 
Berdasarkan hasil gain score pada kelompok eksperimen maka dapat dikatakan  
bahwa media komik “efektif” untuk digunakan sebagai salah satu media layanan 
bimbingan dan konseling untuk meningkatkan kemampuan pengelolaan marah.  
 








DEVELOPING GUIDANCE AND COUNSELING COMIC MEDIA ABOUT 
ANGER MANAGEMENT FOR GRADE VIII STUDENTS OF  









This study aims to determine the feasibility and effectiveness of comic media 
Guidance and Counseling about anger management for students of grade VIII 
Junior High School 2 Mlati developed. 
The method used in this research is Research and Development (R & D) 
developed by Borg & Gall. Methods of data collection using scale. Determination 
of subjects using random sampling technique for 10 students on a limited trial. Field 
trials were conducted on 60 students of grade VIII Junior High School 2 Mlati. The 
field trial design uses the pretest-posttest control-experimental class which is then 
analyzed using gain score. 
The results showed that the comics received an assessment of "suitable" 
media experts with a percentage of 76.9%, "very proper" material experts with a 
percentage of 94.2%, "very proper" practitioners with a percentage of 96.1%, and 
students "suitable" With a percentage of 79.6%. In the field trial results obtained 
gain score 0.05 in the control group and gain score 0.37 in the experimental group. 
Based on the result of gain score in experiment group, it can be said that the comic 
media "effective" to be used as one of the media of guidance and counseling service 
to improve anger management capability. 
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A. Latar Belakang Masalah 
Sekolah Menengah Pertama (SMP) termasuk pada jenjang pendidikan 
dasar setelah Sekolah Dasar (SD) yang harus ditempuh oleh seluruh anak di 
Indonesia. Pada umumnya siswa Sekolah Menengah Pertama berusia 13-15 
tahun dan masuk pada tahap perkembangan remaja awal. Tahap remaja ini 
merupakan transisi dari masa kanak-kanak menuju dewasa dimana banyak 
perubahan yang terjadi. Perubahan-perubahan pada remaja yang terjadi 
mencakup berbagai aspek perkembangan mulai dari biologis, emosional 
hingga kognitif.  
Segala perubahan yang ada, tidak jarang membuat remaja kaget dan 
bingung. Ditambah lagi adanya tuntutan-tuntutan baru yang harus dipenuhi 
baik dalam lingkungan sekolah, keluarga maupun masyarakat. Remaja dituntut 
untuk memiliki pola pikir tersendiri dalam menyelesaikan permasalahan yang 
dihadapinya, akan tetapi pola pikir tersebut belum sepenuhnya dapat dilakukan 
karena masih adanya batasan-batasan dari orangtua. Kebingungan, perubahan 
dan tuntutan yang ada membuat remaja mengalami ketegangan emosi yang 
memicu munculnya emosi marah. 
Dalam setiap tahap perkembangan, emosi menjadi salah satu aspek yang 
penting. Emosi membantu individu dalam beradaptasi dengan lingkungannya. 
Pada masa remaja, emosi marah adalah salah satu emosi yang paling sering 
muncul. Masa ini terkenal dengan sebutan masa badai dan stress dimana remaja 
digambarkan sebagai individu yang tak menentu, tidak stabil, sulit dipahami, 
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memiliki energi dan emosi yang besar tetapi pengendalian diri mereka belum 
sempurna sehingga tidak jarang terjadi ketegangan emosi pada remaja.  
Ekspresi emosi marah dapat menjadi pendorong individu untuk mencapai 
tujuan yang positif seperti menjadi motivasi dalam meraih cita-cita. Namun 
juga bisa dapat menjadi negatif ketika emosi marah diekspresikan secara 
berlebihan dan menjadi tidak dapat dikendalikan dengan baik sehingga 
cenderung berubah menjadi perilaku agresif yang dapat merugikan diri sendiri 
dan orang lain. Maka dari itu, remaja dituntut untuk dapat mengelola emosi 
marahnya dengan baik supaya tidak menjadi masalah yang dapat mengganggu 
perkembangannya. 
Terkait dengan cara mengekspresikan emosi marah, ada dua 
kecenderungan cara remaja dalam berekspresi yaitu dengan perilaku agresif 
dan menarik diri. Perilaku agresif mengacu pada semua bentuk perilaku yang 
diarahkan pada tujuan menyakiti ataupun merugikan orang lain. Perilaku ini 
dapat berupa agresi fisik maupun agresi verbal. Contoh agresi fisik yaitu 
melempar barang, merusak barang, mengendarai motor dengan ugal-ugalan, 
memukul, mengeroyok, hingga membunuh. Sedangkan agresi verbal berupa 
memarahi orang lain, mengumpat, mencaci, hingga mengancam.  
Selain dengan berperilaku agresif, remaja memiliki cara lain dalam 
mengekspresikan emosi marahnya yaitu dengan menarik diri dari lingkungan 
dan memendam emosi marahnya. Perilaku yang ditunjukkan yaitu menghindari 
lingkungan yang ramai, mengucilkan diri, diam, sering berpikiran negatif 
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terhadap diri sendiri dan orang lain, mengonsumsi obat-obatan terlarang, 
menyakiti diri sendiri hingga bunuh diri.  
Berkaitan dengan cara mengekspresikan emosi marah, berdasarkan hasil 
Anger Worksheet yang diberikan pada PPL di SMP N 2 Mlati, didapatkan data 
bahwa ada 31,25 % siswa yang mengekspresikan marahnya dengan berkata-
kata kasar, 14 % siswa menarik diri dari lingkungan, 6 % siswa menangis, 14 
% siswa ingin membalaskan perbuatan pada yang membuat marah, 18,75% 
siswa memilih memukul barang ataupun orang yang membuat marah, dan 15 
% memilih melampiaskan ke hal lain seperti tidur, mendengarkan musik, main 
game, dan cerita.  
Fenomena lain yang terjadi di sekolah berdasarkan pengamatan 
langsung, ditemukan bahwa di kelas VIII masih ada beberapa siswa yang 
menunjukkan perilaku agresif ketika ada hal yang mengganggu mereka seperti 
berteriak dikelas, mengolok-olok teman, membentak, menendang, memukul-
mukul meja, menggunakan kata-kata kasar, dan bercanda yang berujung 
pertengkaran. Hal ini didukung oleh hasil wawancara dengan guru Bimbingan 
dan Konseling dimana didapatkan beberapa fakta bahwa beberapa kasus yang 
sering terjadi di SMP Negeri 2 Mlati antara lain seperti membolos, bullying, 
gaduh dikelas, menjahili teman, tidak semangat dalam belajar dikelas, 
mengolok-olok dengan menggunakan nama orang tua, dan ada beberapa siswa 
yang memiliki emosi yang tinggi. Guru Bimbingan dan Konseling 
menganggap perilaku-perilaku tersebut masih ditaraf “wajar” bagi kenakalan 
siswa Sekolah Menengah Pertama. Apalagi, sekolah juga sudah cepat tanggap 
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dengan beberapa kasus yang terjadi seperti ketika siswa membolos maka guru 
Bimbingan dan Konseling akan langsung mencari dan menghubungi 
orangtuanya. Hal ini berlaku untuk kasus-kasus yang lain. Namun, untuk 
penanganan siswa yang memiliki emosi yang tinggi dirasa belum ada. 
Ditambah lagi melihat dari hasil Anger Worksheet yang telah diberikan 
ternyata ditemukan bahwa masih banyak dari siswa yang belum bisa 
mengekspresikan emosinya dengan sehat dan memiliki kecenderungan 
melakukan perilaku agresif verbal. Dimana perilaku agresif verbal ini apabila 
tidak diatasi dengan segera akan memicu munculnya perilaku agresif fisik. 
Emosi marah yang tidak dikendalikan dengan baik akan memberikan 
pengaruh tertentu kepada siswa sehingga perkembangannya menjadi tidak 
optimal. Emosi marah yang muncul bisa menimbulkan permasalahan lain pada 
siswa seperti rasa kurang semangat dalam belajar hingga akhirnya memilih 
untuk membolos dan melakukan hal lain yang lebih menyenangkan; 
menghindari interaksi dengan orang lain; serta hilangnya rasa kepercayaan. 
Tentu saja hal ini akan menjadi masalah yang besar terutama bagi siswa SMP. 
Selain itu, emosi marah yang tidak dikelola dengan baik akan berimbas pada 
masa depan siswa. Apabila emosi marah ini tidak diatasi sejak dini, akan 
berpotensi meledaknya emosi pada tahap usia selanjutnya. Maka dari itu sangat 
diperlukan tindakan yang serius sejak dini mengenai pengelolaan emosi ini 
melihat akibat yang akan ditimbulkan sangat panjang imbasnya.  
Melihat berbagai permasalahan yang telah dipaparkan, menunjukkan 
betapa penting seorang siswa memiliki kemampuan mengelola emosi marah 
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dengan cara yang baik. Oleh karena itu, diperlukan upaya untuk membantu 
meningkatkan kemampuan mengelola emosi siswa, baik dari orangtua maupun 
sekolah.  
Bimbingan dan konseling sebagai salah satu elemen sekolah memiliki 
peran yang penting dalam hal ini. Guru bimbingan dan konseling memiliki 
tugas untuk memfasilitasi, membimbing dan membantu memandirikan siswa 
supaya dapat menyelesaikan permasalahannya dan dapat mengaktualisasikan 
segala potensinya. Guna mencapai tujuan tersebut, guru Bimbingan dan 
Konseling menggunakan berbagai macam metode dan media dalam pemberian 
layanan.  
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru Bimbingan dan Konseling di 
SMP N 2 Mlati, disana menggunakan metode ceramah, film dan diskusi dalam 
pemberian layanan. Selama ini, media film menjadi salah satu media favorit 
para siswa, karena dapat menjadi hiburan tersendiri bagi mereka.  Namun, tidak 
jarang mereka juga merasa bosan dengan media tersebut dan mengharapkan 
adanya media Bimbingan dan Konseling yang berbeda dari sebelumnya. Hal 
ini selaras dengan pernyataan dari guru BK dimana tidak jarang siswa terlihat 
bosan ketika layanan Bimbingan dan Konseling, sehingga butuh adanya media 
lain yang lebih inovatif, menyenangkan dan sesuai dengan kebutuhan siswa.  
Maka dari itu perlu adanya pengembangan media bimbingan dan konseling 
yang inovatif dan dapat menjadi alternatif pilihan dalam pemberian layanan 




Dewasa ini, kebiasaan membaca buku serasa sudah luntur dikalangan 
para siswa. Namun, di SMP N 2 Mlati, kebiasaan membaca sudah jadi 
perhatian tersendiri. Di SMP N 2 Mlati, para siswa dibiasakan untuk membaca 
dengan mewajibkan waktu tertentu untuk membaca buku secara serentak. 
Buku yang dibaca boleh jenis apapun. Melihat kebiasaan tersebut, kemudian 
dilakukan assesment awal mengenai membaca dan ditemukan bahwa ada 77% 
siswa kelas VIII suka membaca buku dan 23 % siswa tidak suka membaca 
buku. Jenis buku yang paling populer di kalangan siswa SMP N 2 Mlati adalah 
buku novel dan komik.  
Komik merupakan salah satu bacaan yang populer di semua kalangan. 
Kombinasi dari tulisan dan ilustrasi dalam komik membuatnya menjadi 
semakin menarik dan menggugah imajinasi pembacanya. Selain itu, penyajian 
ilustrasi dan dialog yang menarik membuat pembaca lebih mudah memahami 
jalan cerita dan makna dari komik tersebut. Karena manfaat komik yang begitu 
besar, tidak sedikit kalangan yang mengembangkan komik dalam berbagai 
bidang, salah satunya dalam bidang pendidikan. Penggunaan komik dalam 
pendidikan sudah tidak menjadi hal yang tabu. Penyajian pelajaran dalam 
komik dapat membuat para siswa lebih antusias dan lebih mudah dalam 
memahami isi pelajaran tersebut.  
Penggunaan komik dalam pemberian layanan bimbingan dan konseling 
sendiri juga bukan hal yang baru. Akan tetapi, komik bimbingan dan konseling 
juga belum sebanyak komik pelajaran. Dalam assesment awal di berikan 
lembar penilaian mengenai minat siswa terhadap media layanan Bimbingan 
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dan Konseling di sekolah didapatkan temuan bahwa 80,8 % siswa kelas VIII 
setuju apabila komik dijadikan sebagai media layanan bimbingan dan 
konseling dikelas. Sisanya 19,2 % siswa kelas VIII kurang setuju apabila 
komik dijadikan sebagai media layanan bimbingan dan konseling. Adapun 
alasan para siswa yang setuju komik dijadikan media Bimbingan dan 
Konseling antara lain mereka merasa suka membaca komik, komik dianggap 
akan memberikan keseruan dan variasi tersendiri ketika dijadikan media BK, 
komik bisa menjadi hiburan tersendiri, dan komik mudah dipahami karena 
perpaduan gambar, dialog serta cerita yang dapat memberikan pengalaman 
tersendiri dari membaca komik tersebut. Berdasarkan temuan-temuan tersebut, 
maka dipilihlah komik sebagai alternatif media Bimbingan dan Konseling yang 
akan dikembangkan dalam penelitian ini.  
Diharapkan melalui media komik siswa akan lebih mengenali 
karakteristik marah dan cara mengelolanya. Selain itu, siswa dapat melihat 
bahwa orang lain juga memiliki masalah yang serupa sehingga dapat menjadi 
pembelajaran bagi siswa untuk memecahkan permasalahannya. Maka dari itu, 
peneliti tertarik untuk mengembangkan Media Komik Bimbingan dan 
Konseling tentang Pengelolaan Marah bagi Siswa Kelas VIII SMP N 2 
Mlati. 
B. Identifikasi Masalah 
         Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi 
permasalahan sebagai berikut : 
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1. Sebanyak 64% siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati belum mengetahui dampak 
dan cara pengelolaan marah yang baik sehingga cenderung 
mengekspresikan marahnya dengan agresif, baik verbal maupun fisik. 
2. Belum adanya media bimbingan dan konseling yang menarik tentang 
marah dan pengelolaanya. 
3. Kurangnya penanganan khusus untuk masalah emosi marah siswa kelas 
VIII SMP N 2 Mlati.  
4. Kurangnya alternatif  pilihan media Bimbingan dan Konseling yang ada di 
sekolah. 
5. Media komik belum banyak dikembangkan sebagai media bimbingan dan 
konseling. 
C. Pembatasan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tersebut, maka 
penelitian ini dibatasi pada pengembangan media komik bimbingan dan 
konseling tentang pengelolaan marah bagi siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati. 
D. Rumusan Masalah 
    Berdasarkan batasan masalah tersebut, maka dapat dikemukakan 
rumusan masalah pada penelitian ini adalah  
1. Bagaimana kelayakan dari media komik bimbingan dan konseling tentang 
pengelolaan marah bagi siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati? 
2. Bagaimana efektivitas media komik bimbingan dan konseling tentang 
pengelolaan marah bagi siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati? 
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E. Tujuan Pengembangan  
   Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka dapat dirumuskan tujuan 
pengembangan yang akan dicapai adalah  
1. Mengetahui kelayakan media komik bimbingan dan konseling tentang 
pengelolaan marah bagi siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati. 
2. Mengetahui efektivitas media komik bimbingan dan konseling tentang 
pengelolaan marah bagi siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati. 
F. Manfaat Pengembangan 
1. Manfaat Teoritis 
Pengembangan media ini diharapkan dapat memberikan sumbangan ilmu 
pengetahuan khususnya di bidang Bimbingan dan Konseling serta 
memberikan referensi terkait pengembangan media komik Bimbingan dan 
Konseling tentang pengelolaan marah bagi siswa Sekolah Menengah 
Pertama. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Siswa, dapat memberikan tambahan informasi mengenai 
pengelolaan marah dan  membantu meningkatkan kemampuan siswa 
dalam mengelola marah.  
b. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling, dapat menambah alternatif 
pilihan media komik bimbingan dan konseling tentang pengelolaan 
marah dalam pemberian layanan bimbingan dan konseling. 
c. Bagi Jurusan Psikologi Pendidikan dan Bimbingan, dapat memperkaya 
informasi, materi dan alternatif media dalam pemberian layanan 
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Bimbingan dan Konseling bidang pribadi maupun sosial. Serta dapat 
menjadi bahan kajian dosen ataupun mahasiswa untuk memperkaya 
sumber bacaan. 
G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini 
adalah sebagai berikut : 
1. Komik bimbingan dan konseling untuk siswa kelas VIII Sekolah Menengah 
Pertama yang berisi tentang pengenalan dan pengelolaan marah. 
2. Komik bimbingan dan konseling dibuat dengan aplikasi CorelDraw X6 dan 
Adobe Photoshop CS3. 
3. Komik bimbingan dan konseling disajikan dalam bentuk buku cetak 
dengan ukuran kertas A5 dengan cover berbahan kertas ivory dan isi komik 
berbahan kertas HVS. 
4. Komik bimbingan dan konseling dalam penelitian ini berisi 45 halaman full 
color yang terdiri dari cover komik, kata pengantar, daftar isi, dan isi 
komik.  
5. Warna untuk cover dominan merah dan putih, sedangkan untuk bagian isi 
digunakan warna-warna yang dominan cerah seperti hijau muda, biru 
muda, merah muda, dan ungu muda. Walaupun ada beberapa yang 
menggunakan warna yang sedikit gelap seperti biru tua, ungu tua dan hitam 




6. Komik bimbingan dan konseling ini menggunakan 5 font (jenis huruf) 
yaitu: 
a. Font Angry Nerds; ukuran 89 pt digunakan untuk Judul komik pada 
cover 
b. Font Komika Hand; ukuran 33,7 pt digunakan untuk judul tiap bab 
kecuali bab “Mengendalikan atau dikendalikan” yang menggunakan 
ukuran huruf 23,6 pt 
c. Font SF Cartoonist Hand; ukuran 12 pt digunakan untuk kotak dialog 
d. Font DK Butterfly Ball; ukuran 24 pt digunakan untuk “Kata 
Pengantar”, “Daftar Isi”, “Kompetensi Dasar”, “Pengenalan Tokoh”, 
“Evaluasi” dan “Tentang Penulis”. Serta digunakan pada nomor 
halaman dengan ukuran 12 pt. 







A. Kajian Tentang Emosi Marah 
1. Definisi Emosi Marah 
Manusia secara alami memiliki emosi. Ada beragam emosi yang 
dimiliki manusia. Menurut Goleman (1997: 7), emosi adalah dorongan 
untuk bertindak, rencana seketika untuk mengatasi masalah yang telah 
ditanamkan secara berangsur-angsur oleh revolusi. William James 
(Purwanto dan Mulyono, 2006 : 7) mengungkapkan emosi adalah keadaan 
jiwa yang menampakkan diri dengan sesuatu perubahan yang jelas pada 
tubuh. Jadi dapat disimpulkan bahwa emosi merupakan suatu dorongan dari 
dalam jiwa karena suatu hal yang dimunculkan dalam reaksi-reaksi tubuh 
pada individu. 
Marah merupakan salah satu emosi yang dimiliki oleh manusia. 
Menurut Messina & Messina (2004), bahwa amarah (anger) merupakan 
keadaan emosional seseorang yang berhubungan langsung dengan pikiran, 
apabila ada pikiran yang tidak tenang maka akan menjadi marah. Seperti 
ketika seseorang merasa terganggu dalam lingkungannya, kecenderungan 
emosi marahnya muncul lebih tinggi. Lalu Hershorn (2003) menyebutkan 
bahwa marah itu emosi normal pada saat tertentu yang dialami manusia. 
Selanjutnya, Wayne Dyer (Purwanto dan Mulyono, 2006: 9) 
mengungkapkan bahwa kemarahan itu adalah pilihan maupun kebiasaan. 
Ketika seseorang merasa terganggu atau tidak nyaman, kecenderungan 
muncul emosi marah meningkat. Akan tetapi, apakah emosi marah itu 
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benar-benar akan muncul atau tidak tergantung bagaimana individu tersebut 
mengambil sikap. Kemarahan seolah-olah sebuah reaksi yang dipelajari dan 
dilatih oleh setiap orang dalam kehidupannya sehingga menjadi terbiasa 
dengan sendirinya. Lalu Goleman (1997:85) sendiri menjelaskan ketika 
marah mulai tak terkendalikan, dengan mudah akan meletus menjadi tindak 
kekerasan. Dari beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa emosi 
marah adalah suatu emosi normal dalam diri individu yang berhubungan 
langsung dengan pikiran dan memiliki penyebab tertentu dimana reaksi 
yang muncul dari marah ini sendiri dapat dipelajari dan dibiasakan 
tergantung bagaimana individu tersebut mneyikapinya. 
2. Ciri-Ciri Emosi Marah 
Emosi marah yang muncul selalu memberikan efek tersendiri pada 
tubuh, pikiran dan tindakan individu. Efek-efek yang terlihat pada individu 
tidak jarang dijadikan pertanda ataupun ciri-ciri akan munculnya emosi 
marah. Seperti yang diutarakan oleh Beck (Purwanto & Mulyono, 2006:14) 
ciri-ciri marah pada seseorang dapat dilihat dari beberapa aspek yaitu aspek 
biologis, emosional, social, intelektual, dan spiritual.  
a. Aspek Biologis. Ketika seseorang mulai marah, kegiatan sistem syaraf 
otonom akan bereaksi terhadap sekresi epinerpin, lalu tekanan darah 
meningkat, detak denyut jantung meningkat, wajah memerah, pupil 
membesar, dan frekuensi pengeluaran urin pun meningkat. selain itu, 
muncul pula gejala kecemasan seperti kewaspadaan meningkat, otot 
menegang, rahang menutup kuat, tangan mengepal, tubuh kaku dan 
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refleks cepat. Efek dari semua respon tersebut, membuat orang yang 
marah memiliki energi yang lebih besar dari biasanya.  
b. Aspek Emosional. Ketika seseorang marah, ada banyak perasaan yang 
muncul dan berkecamuk dalam dirinya. Beberapa perasaan yang 
umumnya dirasakan seperti rasa tidak nyaman, jengkel, frustasi, 
dendam, ingin menyakiti, ingin mengamuk, bermusuhan, sakit hati, 
menyalahkan dan menuntut.  
c. Aspek Intelektual. Ketika marah, seseorang cenderung kurang mampu 
berpikir secara jernih. Hal ini disebabkan karena adanya pikiran-pikiran 
tidak rasional yang muncul sehingga merangsang munculnya perasaan 
marah. Akibatnya, sering ditemui perilaku-perilaku tidak terpuji yang 
dilakukan orang yang sedang marah seperti mengamuk, memukul, dan 
masih banyak lagi.   
d. Aspek Sosial. Ungkapan “emosi dapat menular” merupakan ungkapan 
yang benar adanya dan sering terjadi. Begitu pula dengan marah. Rasa 
marah dapat menular ke orang lain, sehingga muncul kemarahan-
kemarahan lain. Selain itu, tidak jarang memunculkan penolakan dan 
sakit hati dari orang lain. Hal tersebut membuat beberapa orang yang 
marah cenderung menarik diri dari lingkungan. Walaupun tidak jarang 
ada pula yang memilih menahan marahnyaa untuk mempertahankan 
hubungan dengan orang lain.   
e. Aspek Spiritual . Keyakinan, nilai dan moral mempengaruhi ungkapan 
marah  seseorang. Apabila ada hal yang bertentangan dengan norma 
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yang dimiliki, dapat menimbulkan kemarahan lalu melimpahkannya 
pada perilaku amoral dan rasa tidak berdosa. Aspek tersebut 
mempengaruhi hubungan seseorang dengan lingkungan. 
 Gerak-gerik tubuh seseorang dapat menggambarkan bagaimana 
perasaan mereka. Hamzah (Purwanto & Mulyono, 2006:16) menambahkan 
bahwa ada ciri-ciri seseorang ketika marah dilihat dari empat hal, yaitu ciri 
dari wajah, ciri dari lidah, ciri pada anggota tubuh dan ciri pada hati. 
a. Ciri dari wajah, berupa perubahan warna kulit menjadi kuning pucat, 
tubuh terutama pada ujung-ujung jari gemetar, timbul buih pada sudut 
mulut, bola mata memerah, hidung kembang kempis, gerakan menjadi 
tak terkendali da nada perubahan fisik lain. 
b. Ciri dari lidah, berupa makian, cacian, kata-kata yang menyakitkan, dan 
ucapan-ucapan yang tidak bisa diterima dan kurang enak didengar oleh 
orang lain. 
c. Ciri pada anggota tubuh, berupa adanya keinginan untuk memukul, 
merobek, melukai hingga membunuh. Jika emosi marahnya tidak 
terlampiaskan kepada orang yang dimarahi, maka kekesalannya akan 
berbalik pada dirinya sendiri dan menyakiti dirinya sendiri. Namun, 
tidak jarang pula ia akan mencari sasaran lain seperti merusak ataupun 
melempar benda.  
d. Ciri pada hati, berupa timbulnya rasa benci, dendam dan dengki, 
menyembunyikan keburukan, merasa gembira dalam dukanya dan 
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merasa sedih atas kegembiraannya, memutus hubungan dan menjelek-
jelekkannya.  
 Selanjutnya Hershorn (2003) menyebutkan ada banyak petunjuk 
yang berbeda-beda yang mengiringi emosi marah. Tanda-tanda tersebut 
dapat dikelompokkan menjadi empat kelompok yaitu sensasi, tindakan, 
pikiran dan perasaan. 
a. Sensasi. Berikut adalah beberapa sensasi fisik yang dialami sebagai 
tanda datangnya kemarahan antara lain wajah memerah, darah mengalir 
lebih cepat, jantung berdetak lebih cepat, panas,  nafas terengah-engah 
tidak stabil, dan otot-otot tubuh yang menegang. 
b. Tindakan. Pikiran irrasional seseorang yang muncul ketika marah, tidak 
jarang membuat mereka melakukan tindakan-tindakan diluar sadar 
seperti rasa tidak sabar, tidak dapat duduk atau berdiri dengan tenang, 
sering mengepalkan tangan atau menegangkan rahang, berbicara lebih 
keras dan cepat daripada biasanya, terkadang ada yang satu tangan 
meninju tangan lain, menggerakkan kaki naik turun dan menggertakkan 
gigi. 
c. Pikiran. Berikut beberapa contoh pikiran irrasional yang muncul ketika 
seseorang marah. 
1) Dia pasti sengaja ingin membuatku marah 
2) Hari ini buruk sekali. Aku tidak suka hari ini 
3) Aku terlihat seperti orang bodoh 
4) Ia sengaja mau melukaiku 
5) Aku tidak percaya dia begitu padaku 
6) Tidak ada orang yang bicara seperti itu kepadaku 




d. Perasaan. Perasaan marah itu sendiri merupakan tanda yang sangat jelas 
ketika dalam keadaan bahaya untuk marah. Namun, ada tanda-tanda lain 
yang mendahului sebelum kemarahan menyerang yaitu adanya 
perasaan-perasaan seperti rasa tidak aman, bingung, terluka, sedih, 
kecewa, terganggu, dan lain sebagainya. 
 Berdasarkan pendapat ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa ada 
beberapa ciri-ciri yang terlihat ketika orang marah yaitu a) Fisik, berupa ciri 
biologis (denyut jantung meningkat, irama pernapasan tidak teratur, suhu 
tubuh meningkat, dan lain-lain) dan ciri fisik yang terlihat (wajah pucat, 
wajah memerah, hidung kembang kempis, tangan gemetar, dan lain-lain); 
b) Pola pikir, berupa pikiran-pikiran tidak rasional yang muncul; c) Sikap, 
seperti mengurangi interaksi dengan orang lain, tidak bisa duduk diam dan 
tenang, memukul, nada bicara lebih keras, dan lain-lain; dan d) Perasaan, 
seperti rasa dendam, benci, iri, frustasi, tidak aman, kecewa dan lain-lain.  
3. Kategori Emosi Marah 
 Setiap individu memiliki cara yang berbeda-beda dalam 
mengekpresikan kemarahan. Secara garis besar, menurut Hershorn (2003) 
cara individu dalam mengekpresikan emosi marah dapat digolongkan 
menjadi tiga kategori yaitu internalisasi kemarahan, kemarahan yang terlalu 
dikendalikan dan kemarahan yang kurang dikendalikan. 
a. Internalisasi Kemarahan. Kategori ini menggambarkan orang-orang 
yang memendam emosi, memiliki pengendalian yang kuat untuk 
menahan mengekspresikan kemarahannya. Mereka pun menjadi pasif. 
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Mereka memilih untuk tidak mengekspresikan kemarahannya dalam 
bentuk apapun sehingga berakibat pada diri mereka sendiri. Mereka 
yang menginternalisasikan kemarahan mengalami kondisi fisik yang 
kurang baik, sakit kepala, depresi, cemas, hingga panik. Ada pula 
mereka yang mengekspresikan kemarahan dengan tidak mau berbicara 
atau melakukan apa-apa untuk membalas dendam. Tindakan ini disebut 
pasif-agresif.   
b. Kemarahan yang terlalu dikendalikan. Kategori ini hampir mirip dengan 
kategori pertama, memiliki pengendalian yang kuat dalam 
mengekspresikan kemarahan. Namun pada suatu saat, mereka akan 
melepaskan kemarahan itu. Mereka cenderung menumpuk sedikit demi 
sedikit kemarahan sampai suatu kejadian yang sepele pun dapat memicu 
ledakan kemarahannya. Ledakan kemarahan ini hanya bersifat sebentar 
dan biasanya disertai perasaan bersalah. Biasanya, objek yang dijadikan 
tempat pelampiasan amarah bagi kategori ini adalah benda-benda yang 
tidak bergerak dan tidak melawan balik seperti boneka dan saudara yang 
lebih muda. 
c. Kemarahan yang kurang dikendalikan. Kategori ini menggambarkan 
orang-orang yang memiliki kendali yang sedikit dalam 
mengekspresikan kemarahan. Mereka cenderung melepaskan 
kemarahannya lebih sering, namun tidak terlalu besar ledakan 
amarahnya. Ledakan amarah mereka bisa diarahkan dalam bentuk 
apapun dan siapapun seperti meja, tembok, guru, teman, dan lain-lain.  
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 Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa emosi marah 
dapat dikategorikan menjadi dua golongan yaitu kemarahan yang langsung 
diledakkan dan kemarahan yang dipendam. Dimana kemarahan yang 
dipendam ini memiliki dua efek yaitu munculnya penyakit dalam diri 
individu dan munculnya ledakan yang hebat ketika emosi marah terlalu 
banyak dipendam. 
4. Faktor Penyebab Emosi Marah 
 Setiap emosi marah yang muncul pada manusia selalu memiliki 
pemantik. Pemantik emosi marah ini dapat muncul dari berbagai hal seperti 
adanya dendam dimasa lalu, adanya rasa terancam, adanya rasa egois dan 
lain sebagainya. Faktor pemicu marah yang universal menurut Zillman 
(Goleman : 1997) adalah adanya perasaan terancam bahaya. Ancaman 
tersebut dapat berupa ancaman fisik maupun ancaman simbolik seperti 
diperlakukan tidak adil, dikasari, diremehkan, dan frustasi ketika mengejar 
tujuan. Penyebab munculnya emosi marah pada seseorang berasal dari luar 
maupun dalam diri individu itu sendiri. Menurut Purwanto & Mulyono 
(2006:18) menyebutkan bahwa secara garis besar sebab munculnya marah 
terdiri dari faktor fisik dan psikis. 
a. Faktor fisik. Adapun beberapa factor fisik yang dapar menyebabkan 
munculnya emosi marah adalah sebagai berikut. 
1) Kelelahan yang berlebihan. Misalnya orang yang lelah setelah 
bekerja keras cenderung lebih mudah marah dan tersinggung. 
2) Zat-zat tertentu yang menyebabkan marah. Misalnya ketika 




3) Hormon kelamin. Misalnya pada wanita yang sedang haid cenderung 
memiliki emosi yang tinggi dan mudah marah. 
 
b. Faktor psikis. Adapun faktor psikis  yang menyebabkan munclnya 
marah ini berhubungan erat dengan kepribadian seseorang. Terutama 
menyangkut pada self concept yang salah, dimana seseorang yang 
beranggapan salah mengenai dirinya. Hal ini dikarenakan adanya 
penilaian diri yang berlainan dengan kenyataan yang ada. Berikut 
beberapa kategori self concept yang salah  yaitu : 
1) Rasa Rendah Diri, yaitu menilai diri sendiri lebih rendah dari 
sebenarnya sehingga orang ini cenderung mudah tersinggung dan 
marah karena segala sesuatu dinilai sebagai hal yang 
merendahkannya. 
2) Sombong, yaitu  
3) menilai diri sendiri lebih dari kenyataannya. Orang dengan tipe ini 
sangat menginginkan pujian dari orang lain. Apabila yang diinginkan 
tidak terpenuhi maka ia cenderung mudah marah. 
4) Egois atau terlalu mementingkan dirinya sendiri, yaitu menilai 
dirinya lebih penting dari kenyataan. Orang ini akan mudah marah 
karena selalu berbenturan dengan pergaulan sosial yang tidak jarang 
bersifat apatis, sehingga orang yang egois merasa tidak diperlakukan 




 Hamzah dan Hawwa (dalam Purwanto & Mulyono, 2006:19), 
menjelaskan lebih lanjut bahwa ada beberapa faktor yang menyebabkan 
seseorang marah, yaitu : 
a. Lingkungan, penyebab pertama seseorang marah dapat dilihat dari 
bagaiman lingkungan tempat tinggalnya baik keluarga maupun 
masyarakat. Lingkungan sangat mempengaruhi sikap, perilaku dan cara 
berpikir seseorang. Apabila lingkungan tempat tinggalnya memandang 
kemarahan sebagai kebiasaan dan kepahlawanan, maka individu 
tersebut juga akan cenderung mudah marah. 
b. Pertengkaran dan perdebatan, adanya perbedaan pendapat, sikap serta 
keinginan yang tidak terpenuhi dari kedua belah pihak dapat 
menimbulkan pertengkaran yang akan memicu munculnya kemarahan.  
c. Senda gurau dengan batil, bercanda yang diluar batas tidak jarang 
menimbulkan munculnya kemarahan pada individu. Hal ini dikarenakan 
bercandaan yang dilakukan dianggap sudah keterlaluan dan 
menyinggung salah satu individu sehingga timbul perasaan marah 
karena rasa tidak terima. 
d. Memusuhi orang lain dengan segala cara, seperti mengolok-olok, 
mengejek, mencari-cari kesalahan, menggunjing, mengadu domba, 
menyinggung perasaan hingga menyiksa. Hal tersebut dapat memicu 
munculnya emosi marah pada kedua belah pihak karena keduanya 
merasa apa yang dilakukannya benar. 
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e. Sombong, dengan adanya rasa angkuh yang berlebih pada diri individu 
membuat individu tersebut menjadi tidak mentolerir apapun yang tidak 
sesuai dengan keinginannya. Hal tersebut menyebabkan ketika ada hal 
yang tidak sesuai ia akan cenderung mudah marah.  
f. Lupa mengendalikan diri, mengendalikan diri dari hawa nafsu juga 
merupakan hal yang penting. Apabila hawa nafsu tidak dikendalikan 
dengan baik maka akan menimbulkan berbagai gejolak dalam jiwa dan 
kemarahan ketika hawa nafsunya tidak terpenuhi. 
g. Orang lain tidak melakukan kewajibannya terhadap pemarah, ketika 
keinginan seseorang tidak dipenuhi oleh orang lain maka rasa marah 
akan muncul sebagai ungkapan kekecewaan. 
h. Penjelasan orang lain atas aibnya, gunjingan dan olokan dari orang lain 
akan memicu kemarahan seseorang. Karena orang tersebut merasa 
direndahkan dan dijelek-jelekkan. 
i. Mengingat permusuhan atau dendam lama, pertengkaran yang memicu 
kemarahan akan berakibat munculnya dendam apabila pertengkaran 
tersebut tidak terselesaikan dengan baik. Dengan adanya dendam dalam 
diri seseorang, membuat ia lebih mudah tersulut emosi marahnya 
daripada orang lain yang tidak memiliki dendam. 
j. Lalai terhadap akibat dari marah, ketika seseorang dalam keadaan kalut 
dan bingung yang terpikir hanyalah bagaimana ia bisa membuat dirinya 
merasa nyaman dengan berbagai cara. Tak jarang cara yang dilakukan  
cenderung mengarah pada perilaku yang negatif dan merusak. Perilaku 
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tidak memikirkan akibat dari perbuatan ini dapat memicu kemarahan 
dan penyesalan yang lebih dari sebelumnya. 
 Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa faktor-
faktor penyebab munculnya emosi marah pada individu dapat digolongkan 
mnjadi tiga golongan yaitu 1) keadaan fisik, seperti kelelahan, 
keseimbangan zat pada tubuh dan lain-lain; 2) kondisi psikis, seperti self 
concept yang buruk, sombong, egois, dendam, kecewa dan lain-lain; 3) 
situasi dan lingkungan, bagaimana keadaan di lingkungan sekitarnya, 
apakah kondusif ataukah dipenuhi dengan kebiasaan kemarahan; dan lain 
sebagainya. 
5. Dampak Emosi Marah 
 Banyak ahli yang menyatakan bahwa marah adalah unsur yang 
paling menghancurkan dalam sifat dasar manusia. Hal tersebut dikarenakan 
apabila marah dibiarkan menjadi-jadi, akan menjadi satu kekuatan 
penghancur yang besar dan berbahaya yang dapat melukai orang itu sendiri 
dan orang lain. Menurut Purwanto & Mulyono (2006:40) dampak dari 
marah dapat dilihat dari tiga perspektif yaitu dampak fisiologis, psikologis 
dan sosial. 
a. Dampak fisiologis. Marah dan rasa kecewa akan mempengaruhi 
kesehatan seseorang seperti  menimbulkan hipertensi, stres, depresi, 
maag, gangguan fungsi jantung, insomnia, kelelahan bahkan serangan 
jantung. Hal tersebut dikarenakan terjadinya perubahan seluruh fungsi 
alamiah dalam tubuh ketika marah. Frank Rose (Purwanto & Mulyono, 
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2006:41) mengungkapkan bahwa amarah dapat menyebabkan 
pembuluh darah jantung seseorang semakin ketat hingga bisa 
menyebabkan serangan jantung yang mematikan. Selain itu, Charles W. 
Shedd (Purwanto & Mulyono, 2006:41) mengemukakan bahwa tiga 
menit marah lebih menguras tenaga daripada delapan jam bekerja. Hal 
ini dikarenakan ketika seseorang marah, darah membanjiri otot-otot 
utama pada tangan dan kaki sehingga ia memiliki kekuatan yang lebih 
besar dari biasanya. Tapi sebaliknya, persediaan darah di otak berkurang 
sehingga tak jarang orang yang marah menjadi lupa diri dan melakukan 
perbuatan-perbuatan yang tidak baik. Dan ketika orang tersebut sadar 
kembali, ia akan menyesalinya.  
b. Dampak psikologis. Selain bahaya fisik, marah juga berdampak pada 
psikologis seseorang. Marah dapat merusak ketenangan dan kedamaian 
batin seseorang sehingga timbul penyakit stres, insomnia dan 
psikosomatik. Ketika seseorang sadar dan tenang dari amarahnya, 
biasanya ia akan dipenuhi rasa penyesalan akan perbuatan yang telah 
dilakukan. Tidak jarang penyesalan itu begitu mendalam hingga 
menjadi depresi dan rasa bersalah yang menghantui cukup lama. 
Bahkan, apabila seseorang tersebut tidak bisa memaafkan dirinya, hal 
ini bisa menjadi beban penyakit jiwa yang merugikan. Dalam konteks 




c. Dampak sosial. Sungguh besar harga yang harus ditanggung dari sebuah 
amarah. Marah dapat mengakibatkan putusnya hubungan dengan orang 
yang dicinta, terputusnya persahabatan, kehilangan pekerjaan hingga 
terkena hukum pidana dalam kasus marah yang berujung penganiayaan 
dan pembunuhan. 
 Lebih lanjut Messina & Messina (2004) menyebutkan ada beberapa 
dampak yang terjadi pada individu ketika ia memendam amarahnya, antara 
lain : 
1) Merasa sangat tertekan 
2) Mudah sekali menangis, kadang tidak terkontrol dan tidak beralasan 
3) Ada perasaan sangat sedih 
4) Menjadi orang yang kurang bersahabat dan pesimis 
5) Menjadi orang yang sinis dan mudah tersinggung 
6) Sering menyangkal kalau sedang marah 
7) Menjaga jarak pada sesuatu yang bisa membuatnya marah 
8) Mengalami tekanan fisik 
9) Merasa sangat lelah, lemah, letih, lesu, tidak bersemangat. 
 Dari pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa munculnya emosi 
marah pada seseorang memiliki banyak sekali dampak yang akan terjadi, 
antara lain : 1) dampak fisik, seperti kesehatan yang terganggu, rasa lelah, 
tidak bersemangat dan lain-lain; 2) dampak psikologis, seperti rasa tertekan, 
rasa sedih, tidak tenang, stress, frustasi, depresi dan lain-lain; dan 3) dampak 
sosial, seperti putusnya hubungan dengan orang lain, terlalu menjaga jarak, 
dijauhi orang lain, judgemental dari orang lain, hingga hukuman pidana. 
6. Pengelolaan Emosi Marah 
 Emosi marah tidak dapat dihindari namun bisa dikendalikan untuk 
mengurangi dampak negatif yang ditimbulkan. Menurut Goleman (1997 : 
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79) mengelola emosi marah adalah kemampuan untuk menghibur diri, 
melepaskan kecemasan, kemurungan atau ketersinggungan. Tujuannya 
adalah untuk keseimbangan emosi, bukan menekan emosi. Apabila emosi 
terlampau ditekan dan tak dikendalikan, emosi akan menjadi sumber 
penyakit seperti depresi, cemas berlebih, amarah meluap-luap dan gangguan 
emosional lainnya.  Salah satu tanda kemampuan untuk pengaturan diri 
emosional adalah peka dalam mengenali kapan emosi itu muncul.  
 Sedangkan menurut Holloway (Hardiyani, 2010:5), mengelola 
emosi marah adalah suatu tindakan mengatur pikiran, perasaan, nafsu marah 
dengan cara yang tepat dan positif serta dapat diterima secara sosial, 
sehingga dapat mencegah sesuatu yang buruk terjadi baik pada diri sendiri 
maupun orang lain. Menurut Goleman (1997:89) dalam temuannya 
mengatakan bahwa melampiaskan marah dan meredakan marah itu berbeda 
bahkan tidak ada hubungannya. Hanya saja karena sifat marah yang 
memikat, tindakan itu terasa memuaskan.  Tice (Goleman, 1997:90) 
menemukan bahwa melampiaskan amarah merupakan salah satu cara 
terburuk untuk meredakannya, karena ledakan amarah biasanya memompa 
perangsangan otak emosional sehingga orang justru lebih marah bukan 
berkurang. Jadi, dapat disimpulkan bahwa mengelola emosi marah adalah 
suatu kemampuan individu dalam mengatur pikiran, perasaan dan emosi 
marahnya dengan cara yang sehat dan diterima oleh lingkungan. Berikut 
akan dibahas mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi kemampuan 
pengelolaan marah dan langkah-langkah pengelolaan marah. 
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a. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Mengelola Marah 
 Kemampuan pengelolaan marah setiap individu berbeda-beda. Ada 
berbagai macam faktor yang mempengaruhinya. Menurut American 
Psychological Association (2008:3), budaya sosial merupakan salah satu 
faktor yang mempengaruhi kemampuan mengelola marah pada individu. 
Dimana marah cenderung dinilai negatif, biasanya individu diajari bahwa 
tidak masalah ketika ingin mengekpresikan kecemasan, depresi ataupun 
emosi lain, tapi tidak untuk marah. Hal tersebut membuat individu jarang 
belajar bagaimana mengelola dan mengekspresikan marah dengan baik dan 
diterima. Menurut Goleman (Hardiyani, 2010:7) ada beberapa faktor yang 
mempengaruhi kemampuan seseorang dalam mengendalikan emosi marah, 
yaitu: 
1) Keluarga. Merupakan tempat pertama untuk belajar. Dari keluarga 
pula emosi awal akan dibangun. Oleh karena itu, keluarga memiliki 
peran yang sangat penting. Di dalam keluarga, anak belajar 
bagaimana merasakan perasaannya sendiri, bagaimana orang lain 
menanggapi perasaannya, bagaimana berpikir tentang perasaannya 
dan pilihan-pilihan apa yang ia miliki untuk bereaksi, serta 
bagaimana mengungkapkan perasaannya terhadap orang lain. 
2) Lingkungan Sosial,  mencakup lingkungan sekolah dan lingkungan 
masyarakat. Di lingkungan sekolah mencakup bagaimana 
pendidikan yang mereka dapat, bagaimana hubungan dengan teman-
temannya, serta bagaimana sikap guru. Lingkungan masyarakat 
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mencakup lingkungan dimana individu tersebut tinggal. Salah satu 
yang cukup berpengaruh terhadap perkembangan emosi anak dalam 
lingkungan social adalah teman sebaya. Jadi secara tidak langsung 
lingkungan sosial juga membantu anak untuk mencapai kematangan 
emosi. 
3) Jenis Kelamin, dibedakan menjadi dua yaitu laki-laki dan 
perempuan. Perbedaan jenis kelamin ini juga mempengaruhi 
kemampuan individu dalam mengelola amarahnya. Pada laki-laki 
terdapat gen SRY (Sex Determining Region Y) yaitu gen yang 
menentukan gender seorang anak sebagai laki-laki, gen ini 
mempengaruhi pembentukan testis laki-laki. Gen SRY yang hanya 
terdapat pada lak-laki ini juga dapat mempengaruhi tingkat 
agresifitasnya ketika dalam keadaan stres. Hormon testoteron 
memengaruhi perkembangan mental seorang anak laki-laki. Laki-
laki cenderung menjadi lebih tenang, rasional dan cuek (acuh). Oleh 
karena itu menurut Priyono dkk (Hardiyani, 2010:8)  menyimpulkan 
bahwa apabila laki-laki mengalami masalah ia cenderung diam dan 
menyelesaikannya dengan cara yang praktis atau rasional. 
Sedangkan perkembangan mental pada perempuan dipengaruhi oleh 
hormon progesteron dan estrogen. Hal ini menyebabkan perempuan 
lebih mengutamakan perasaan, ingin dimanja, dan penuh perhatian. 
Oleh karena itu apabila perempuan mengalami masalah, maka ia 
akan menangis, mengadu, dan menyesali diri. 
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 Dari pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa ada beberapa 
faktor yang mempengaruhi kemampuan mengelola emosi marah pada 
seseorang, yaitu keluarga, lingkungan dan budaya sosial, teman sebaya, 
serta perbedaan jenis kelamin. 
b. Aspek-Aspek Pengelolaan Emosi Marah 
 Goleman (Robikanwardani, 2011:3), menyebutkan ada empat aspek 
dari pengelolaan emosi marah yaitu mengenali emosi marah, 
mengendalikan amarah, meredakan amarah, dan mengungkapkan amarah 
secara asertif. 
1) Mengenali emosi marah, adalah suatu kemampuan dimana 
seseorang mampu mengenali perasaan atau tanda-tanda awal marah 
yang muncul sehingga tidak sampai dikuasai emosi marah tersebut. 
tanda-tanda awal emosi marah tersebut antara lain denyut nadi terasa 
kencang, jantung berdetak keras, rahang terasa kaku, otot menjadi 
tegang, sekujur tubuh terasa panas, mengepalkan tinju, berjalan 
cepat-cepat, gelisah, tidak bisa beristirahat atau duduk dengan 
tenang, berbicara dengan lebih cepat atau keras, berpikir akan 
mengamuk atau balas dendam dan lain-lain.selain mengenali tanda-
tanda munculnya marah, seseorang dapat lebih mengenali emosinya 
dengan mengetahui hal apa saja yang menyebabkan dirinya marah. 
apabila seseorang memiliki kemampuan mengenali emosi marah 
yang kurang,maka akan cenderung merespon emosinya dengan cara 
yang kurang sesuai bahkan berlebihan.  
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2) Mengendalikan amarah. Seseorang yang mampu mengendalikan 
amarahnya dengan baik, dapat mengatur emosi dan menjaga 
keseimbangan emosinya sehingga emosi marah yang muncul pun 
tidak berlebihan. ketika seseorang tidak dapat mengendalikan 
amrahnya dengan baik, dapat mengarah pada perilaku agresif baik 
verbal maupun nonverbal yang mengakibatkan rusaknya hubungan 
persahabatan.  
3) Meredakan amarah, yaitu kemampuan seseorang untuk 
menenangkan diri ketika marah. ada banyak metode meredakan 
amarah. menurut Tice (Goleman, 1997: 88) salah satu strategi yang 
cukup efektif untuk meredakan amarah adalah menyendiri. selain itu 
adalah jalan-jalan, olahraga, menarik napas dalam-dalam, relaksasi 
dan lain sebagainya.  
4) Mengungkapkan amarah secara asertif. Orang yang asertif 
cenderung akan mengungkapkan perasaan marahnya dengan jujur 
tanpa melukai orang lain. orang yang asertif cenderung tegas 
terhadap dirinya dan orang lain, namun juga mempertimbangkan 
perasaan dan hak orang lain. dengan perilaku asertif, seseorang dapat 
berkomunikasi dengan baik dan dapat berteman baik dengan orang 
lain.  
c. Langkah-Langkah Mengelola Emosi Marah 
 Emosi marah pada seseorang tidak dapat dihindari, namun dapat 
dikendalikan dengan cara-cara tertentu. Banyak ahli yang memperdalam 
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masalah kemarahan dan menyarankan berbagai macam cara untuk 
mengelola kemarahan. Walter Alvarez (Purwanto dan Mulyono, 2006:71) 
mengatakan “Fight the habit everyday, and eventually you will be free of it, 
and hence so much nicer a person (lawanlah kebiasaan itu setiap hari, dan 
pada akhirnya anda kan bebas darinya, dan karena itu menjadi orang yang 
lebih baik)”. Selanjutnya Zillman (Goleman,1997:87) menyebutkan ada dua 
cara untuk meredakan amarah yaitu dengan menggunakan pikiran yang 
memicu lonjakan marah sebelum mencapai pada puncak amarah dan 
menunggu lonjakan amarah dalam kondisi tidak ada pemicu amarah lebih 
lanjut. Seperti olahraga, jalan-jalan, relaksasi dan mengalihakan perhatian 
dari pemicu amarah tadi.  
 Hershorn (2003) mengemukakan ada empat langkah dalam 
mengelola marah yang disingkat dalam huruf-huruf dr.Ah. Langkah-
langkah tersebut antara lain (1) Decide (Putuskan) untuk membuat 
komitmen; (2) Recognize (Kenali) petunjuk, tanda, isyarat amarah; (3) 
Activate (Aktifkan) respons relaksasi; dan (4) Halt (Berhentilah) ambil 
waktu jeda. Mark Totten (2007) menjelaskan dalam tulisannya yang 
berjudul “Counseling Guides for Addressing Anger and Violence Issues” 
bahwa ada beberapa teknik mengelola marah yang mencakup belajar 
kemampuan ketegasan, mengganti pikiran negatif, melawan pikiran tidak 
rasional dan menggunakan berbagai strategi perilaku. Selain itu, American 
Pshycological Association (2008) menjelaskan bahwa ada beberapa cara 
untuk mengelola emosi marah, yaitu : 
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1) Relaksasi, dapat membantu seseorang untuk mengurangi masalah 
dan dampak yang ditimbulkan oleh marah, kecemasan dan stress 
(Burn dalam Purwanto & Mulyono, 2006:76). American 
Pshycological Association (2008) menjelaskan beberapa tahap 
relaksasi yang dapat dilakukan antara lain : a) Lakukan relaksasi 
ringan seperti mengambil nafas dalam-dalam melalui diafragma 
namun tetap santai karena membantu dalam menurunkan intensitas 
dan emosi marah; b) Iringi dengan mengucapkan kata-kata yang 
dapat membuat tenang seperti "tenang", "kalem", “baik-baik saja” 
dan lain sebagainya; c) Cobalah untuk membayangkan pengalaman 
yang menyenangkan dan menenangkan, baik dari ingatan masa lalu 
ataupun imajinasi.; dan d) Yoga, dapat membantu untuk 
melemaskan otot-otot tubuh dan merelaksasi tubuh serta pikiran. 
Yoga juga bisa membantu melatih untuk lebih tenang.  
2) Membangun pemikiran yang baru (Cognitive Restructuring) 
Membangun pemikiran yang baru disini berarti mengganti pola 
berpikir. Ketika seseorang marah biasanya pemikiran yang muncul 
adalah pemikiran-pemikiran irasional yang diambil dari asumsi 
yang dibuat sendiri. Maka, perlu untuk mengubah pemikiran-
pemikirann tersebut menjadi lebih rasional.  
3) Penyelesaian masalah (problem solving) 
Penyelesaian masalah yang disertai emosi marah, tidak hanya 
diselesaikan dengan mencari solusi dari permasalahan tersebut. 
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Namun, diperlukan pula cara untuk mengelola emosi marah tersebut 
supaya permasalahan yang terjadi tidak menjadi lebih besar.  
4) Komunikasi yang lebih baik 
Orang yang marah cenderung langsung menyimpulkan sesuatu 
hal tanpa melihat dari sudut pandang yang berbeda. Hal tersebut 
tidak jarang membuat kesalahpahaman antara dua belah pihak yang 
sedang berkomunikasi dan memicu timbulnya perdebatan yang 
dibersamai dengan rasa marah. Hershorn (2003) menyebutkan ada 
beberapa komunikasi lain yang dapat memicu munculnya emosi 
marah, yaitu : pembelaan diri yang terlalu cepat; melawan perasaan 
seseorang; meremehkan; memeras; respon terlalu cepat; memotong 
pembicaraan; menghukum atau menjudge orang lain; pura-pura 
bodoh; melempar tanggung jawab; mengalihkan pembicaraan; 
mempermasalahkan hal kecil untuk menghindari masalah besar; 
menyepelekan perasaan orang lain; menyangkal hak orang lain 
untuk bicara; dan tidak memperhatikan ataupun mendengarkan. 
Menurut American Psychological Association (2008), hal 
pertama yang harus dilakukan apabila dalam keadaan yang tidak 
sepemikiran ataupun kurang menyenangkan adalah dengan 
menenangkan diri dan berpikir sejenak terlebih dahulu. Hershorn 
(2003) menyebutkan bahwa ada satu teknik yang dapat digunakan 
untuk mengatasi topik-topik yang mulai “memanas” supaya 
komunikasi yang terjadi bisa terkendali yaitu dengan cara “latihan 
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parafrase”. Maksud dari parafrase ini adalah menangkap pesan dari 
orang lain dan menyampaikannya kembali dengan kata-kata sendiri 
untuk memastikan pesan yang disampaikan orang lain supaya tidak 
terjadi kesalahpahaman. 
Dari pendapat tersebut, dapat disimpulkan langkah-langkah 
dalam mengelola emosi marah adalah sebagai berikut : 1) komitmen 
untuk berubah; 2) kenali marah (mengetahui sumber kemarahan, ciri-
ciri dan akibat ketika marah serta bagaimana cara mengelolanya dengan 
sehat); 3)Melakukan hal lain yang sekiranya dapat menyalurkan emosi 
marah dengan cara yang tidak merugikan seperti olahraga; 4) melakukan 
relaksasi; 5) mengubah pola piker; 6) latihan parafrase untuk 
komunikasi yang lebih baik; dan 7) Menyelesaikan dan menghadapi 
masalah. 
B. Kajian tentang Komik  
a. Definisi Komik 
Dalam etimologi Bahasa Indonesia, komik berasal dari kata comic 
yang berarti lucu, lelucon. Sedangkan Nurgiyantoro (2005:409) 
menyebutkan bahwa komik berasal dari bahasa Belanda “komiek” yang 
berarti pelawak. McCloud (Gumelar : 2011, 6) sendiri menyebutkan, komik 
adalah gambar yang berjajar dalam urutan yang disengaja, dimaksudkan 
untuk menyampaikan atau menghasilkan respon estetik dari pembaca. 
Menurut Gumelar (2011 : 7), komik adalah urutan-urutan yang ditata sesuai 
tujuan dan filosofi pembuatnya hingga pesan cerita tersampaikan, komik 
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cenderung diberi lettering yang diperlukan sesuai kebutuhan. Sedangkan 
menurut Eisner (Maharsi, 2011:3) komik adalah susunan gambar dan kata-
kata untuk menceritakan sesuatu atau mendramatisir suatu ide. Berdasarkan 
beberapa pendapat ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa komik adalah 
suatu susunan gambar yang ditata sedemikian rupa per adegan dan menjadi 
suatu rangkaian cerita untuk menyampaikan pesan tertentu kepada 
pembaca.  
b. Macam-Macam Komik 
Komik yang telah berkembang dewasa ini, memiliki banyak 
macamnya. Menurut Maharsi (2011:15-27), macam-macam komik dapat 
digolongkan menjadi dua kategori yaitu berdasarkan bentuk dan jenisnya. 
1) Komik berdasarkan Bentuknya 
a) Komik Strip, merupakan komik yang terdiri dari beberapa panel 
saja dan biasanya muncul di koran ataupun majalah. 
b) Buku Komik (Comic Book), merupakan komik yang disajikan 
dalam bentuk buku, menyerupai majalah dan terbit secara rutin. 
c) Novel Grafis (Graphic Novel), dikemukakan pertama kali oleh 
Will Eisner. Perbedaan antara komik biasa dengan novel grafis 
ini terletak pada tema yang biasanya lebih serius dan panjang 
cerita yang memang hampir sama seperti novel. 
d) Komik Kompilasi, merupakan kumpulan dari beberapa judul 
komik dengan komikus yang berbeda-beda. 
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e) Komik Online (Web Comic), merupakan komik yang 
dipublikasikan melalui internet, sehingga biaya yang dihabiskan 
relatif murah dan jangkauannya sangat luas. 
2) Komik berdasarkan Jenisnya  
a) Komik Edukasi, merupakan komik yang berisi nilai-nilai 
pendidikan, biasanya dipakai sebagai media alternatif untuk 
menyampaikan ilmu kepada pembaca. 
b) Komik Promosi (Komik Iklan), merupakan komik yang 
digunakan untuk mempromosikan suatu produk dan umumnya 
hanya menampilkan cerita satu halaman tamat saja. 
c) Komik Wayang, merupakan komik yang berisi tentang kisah-
kisah pewayangan seperti Mahabharata dan Ramayana. 
d) Komik Silat, merupakan komik yang didominasi adegan laga 
atau pertarungan dan seting ceritanya menyesuaikan budaya 
negara masing-masing. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa, macam-macam komik dibagi mejadi 
dua yaitu berdasarkan bentuk, mencakup komik strip, buku komik, novel 
grafis, komik kompilasi dan komik online; dan berdasarkan jenisnya, 
mencakup komik edukasi, komik promosi, komik wayang dan komik silat.  
Komik yang akan dikembangkan dalam penelitian pengembangan 
ini adalah “Buku Komik (comic book)” dan berjenis komik edukasi. 
Pemilihan jenis komik ini dikarenakan dengan komik yang berbentuk buku 
akan memuat lebih banyak cerita, sehingga materi yang akan diberikan 
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dapat di ceritakan dengan lebih terperinci namun tetap menyenangkan untuk 
dibaca. Selain itu, komik jenis buku ini dapat lebih mudah untuk dibaca dan 
dibawa karena bentuknya yang kecil dan mudah dibawa kemana-mana.  
c. Elemen-Elemen Komik 
Berikut adalah beberapa elemen-elemen dalam komik menurut 
Maharsi (2011:75-104) antara lain : 
1) Panel, adalah kotak yang berisi ilustrasi dan teks yang nantinya 
membentuk sebuah alur cerita. sering disebut dengan frame cerita. 
Menurut McCloud (Maharsi, 2011:75) panel berfungsi sebagai 
petunjuk umum untuk waktu atau ruang yang terpisah. Panel 
memiliki berbagai macam bentuk yang disebut dengan panel frame. 
Panel frame tidak  selalu berbentuk kotak, bisa dalam bentuk bulat, 
awan, bergerigi  atau menjadi background dari komik itu sendiri 
tergantung dari kreatifitas komikus. Bentuk panel frame disesuaikan 
dengan penggambaran cerita dalam ilustrasi komik. Urutan 
membaca panel komik adalah dari kiri ke kanan, atas ke bawah.  
2) Sudut Pandang dan Ukuran Gambar 
a) Sudut Pandang. Komik dikatakan sebagai citra visual yang 
filmis, logika gerak-gerik arah kamera film dapat digunakan 
dalam visualisasi komik. Pemilihan sudut pandang disesuaikan 
dengan adegan yang muncul dalam panel komik. Beberapa 
aspek filmis yang dipakai dalam komik diantaranya sudut 
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pandang (camera angle). Terdapat lima macam sudut pandang 
dalam komik yaitu : 
i. Bird Eye View, adalah pengambilan gambar dalam posisi 
jauh diatas ketinggian obyek gambar, sehingga lingkungan 
yang luas bisa tertangkap dalam gambar (Stuvi dalam 
Maharsi, 2011:77). 
ii. High Angle, sudut pengambilan gambar lebih rendah dari 
bird eye view namun masih berada di atas obyek. 
iii. Low Angle, adalah pengambilan gambar dalam posisi obyek 
berada di bawah sudut pandang mata. 
iv. Eye Level, adalah pengambilan gambar sejajar dengan 
obyek dan memiliki ketinggian yang sama dengan obyek.  
v. Frog Eye, adalah teknik pengambilan gambar dengan sudut 
pandang mata sejajar dasar kedudukan dari obyek. 
b) Ukuran Gambar, dalam panel disebut dengan panel size. Panel 
size dikemas sesuai dengan kebutuhn adegan yang ditampilkan, 
karena masing-masing gambar yang ditampilkan memiliki 
maksud maupun makna tertentu. terdapat lima panel size antara 
lain : 




ii. Extreme Close Up, hanya menampilkan sebagian obyek 
gambar. Gambar biasanya memenuhi panel sehingga 
terkesan terpotong. 
iii. Medium Close Up, pengambilan citra gambar dari lutut 
keatas. Dengan medium shot, dapat menggambarkan 
banyak gambar karena lebih luas sehingga background 
terlihat. 
iv. Long Shot, pengambilan citra gambar dengan menangkap 
seluruh wilayah dari tempat kejadian. Digunakan untuk 
menjelaskan semua elemen dalam adegan supaya pembaca 
mengetahui siapa yang terlibat dan dimana lokasinya.  
v. Extreme Long Shot, menggambarkan wilayah yang lebih 
luas dari jarak yang sangat jauh. 
3) Parit, merujuk pada ruang sela antara panel yang dapat 
menumbuhkan imajinasi pembaca. Variasi parit tergantung pada 
kreatifitas komikus. 
4) Balon Kata, sering disebut dengan balon ucapan, balon dialog. 
Balon kata ini merupakan representasi dari pembicaraan, narasi, 
pemikiran dari karakter tokoh yang terdapat dalam komik. Balon 
kata  digunakan untuk menggambarkan suara ke dalam gambar. 
Balon kata memiliki banyak variasi tergantung konteks narasi dan 
emosi dari karakter komik serta kreatifitas komikus. Balon kata bisa 
berbentuk bulat, garis putus-putus, tetesan air, garis runcing ataupun 
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bentuk lainnya. Secara garis besar balon kata dibedakan menjadi tiga 
bentuk yaitu : 
a) Balon Ucapan, dalam komik representasi ucapan ini berbentuk 
gelembung dengan penunjuk arah yang mengarah ke tokoh yang  
mengucapkan kata-kata tersebut. Jika ada banyak kata-kata 
maka beberapa balon kata dibuat berurutan ke bawah sesuai 
urutan kata-katanya. Balon ucapan ini memiliki banyak bentik 
tergantung situasi dan emosi yang ingin ditunjukkan. Jika 
ucapan normal hanya digunakan balon ucapan yang berbentuk 
bulat, namun kerika marah  dan menjerit digunakan balon 
ucapan yang runcing bergerigi dengan penekanan font yang 
besar dan tebal. 
b) Balon Pikiran, dipakai untuk merepresentasikan pemikiran dan 
suara batin tokoh dalam komik. Balon pikiran berbentuk seperti 
rantai yang bersambung.  
c) Captions,  digunakan untuk pengisahan atau penjelasan naratif 
non dialog. Penjelasan disini dapat berupa penjelasan suasana, 
situasi, adegan maupun lokasi. Biasanya berbentuk kotak dan 
tersambung dengan tepi panel, kadang juga diberi warna yang 
berbeda dengan balon dialog.  
5) Bunyi Huruf, mempunyai nama lain sound lettering yang digunakan 
untuk mendramatisir adegan. Sound lettering ini merupakan 
ekspresi dari ucapan yang dikeluarjan oleh obyek dengan kata lain 
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mentekstualkan bunyi-bunyi selain dialog. Seperti suapa hewan, 
suara benda jatuh, bel berdering, tercebur air dan lainnya. Memiliki 
bentuk yang berbeda-beda dimana setiap komikus memiliki gaya 
tersendiri.  
6) Ilustrasi, merupakan seni gambar yang dipakai untuk memberikan 
penjelasan atas suatu tujuan tertentu secara visual. ilustrasi hanya 
terdiri dari beberapa gambar yang memvisualisasikan isi suatu cerita 
(Kusrianto dalam Maharsi : 2011).  Dengan ilustrasi, pembaca dapat 
lebih memahami cerita yang disuguhkan dan karakter tokoh 
tokohnya. Terdapat dua jenis ilustrasi dalam komik yaitu ilustrasi 
kartun yang bersifat fiktif, abstrak, sederhana untuk menyajikan 
komedi bertema sosial dan realis yang menggambarkan obyek 
sesuai dengan aslinya. Sedangkan menurut cara membuatnya, 
ilustrasi dibuat dengan dua cara yaitu manual drawing dan computer 
graphic. Manual drawing menggunakan alat-alat seperti pensil, 
kuas, krayon  dan lain-lain. Sedangkan computer graphic 
menggunakan beberapa software khusus untuk ilustrasi seperti corel 
draw, adobe photoshop, krita dan lain sebagainya. 
7) Cerita. Terdapat dua unsur penting didalam komik yaitu gambar dan 
narasi, cerita atau sastra. Sastra memberikan pengalaman hidup yang 
memberikan arti kepada pembaca. Jadi, sastra hendaknya 
memberikan pengalaman yang berbeda dan jarang diketahui 
pembaca pada umumnya sehingga pembaca yang jenuh dengan 
42 
 
kehidupannya sendiri dapat menyelami kehidupan ataupun 
pengalaman yang lain melalui sastra fiksi (Sumardjo dalam Maharsi, 
2011:97). Terdapat tiga hal yang menjadi dasar terciptanya suatu 
cerita yaitu : 
a) Aktualitas, sesuatu yang sedang hangat diperbincangkan di 
masyarakat. 
b) Proximitas, segala sesuatu yang berkaitan dengan nilai social 
yang menjadi perhatian para pembaca. 
c) Human Interest, masalah-masalah yang mampu menyentuh 
batin kemanusiaan seseorang dan menimbulkan rasa haru, 
syukur, mendorong manusia untuk memahami dan mempelajari 
sesuatu.  
8) Splash. Terdapat tiga jenis splash yaitu : 
a) Splash Halaman, adalah panel dalam halaman pertama buku 
komik yang memiliki ukuran paling besar diantara panel-panel 
lainnya. Fungsinya adalah sebagai prolog cerita dan biasanya 
juga dicantumkan judul komik tersebut. 
b) Splash Panel, adalah panel yang ukurannya melebihi panel-
panel lain dalam halaman yang sama. Fungsinya untuk memberi 
penekanan bahwa ada adegan yang penting pada halaman 




c) Splash Ganda, adalah panel komik yang menyambung dari 
halaman satu ke halaman lain. Tidak jarang ukuran panel hingga 
mencapai dua halaman komik. 
9) Garis Gerak, adalah efek gerakan yang ditimbulkan oleh pergerakan 
karakter yang muncul dalam ilustrasi komik. Berfungsi untuk 
mewakili pergerakan suatu obyek baik cepat ataupun lambat. 
10) Symbolia, adalah gambaran ikon yang digunakan dalam komik. 
Symbolia tervisual dalam benda ataupun huruf. Ada banyak 
symbolia dalam komik, beberapa diantaranya adalah plewds yang 
menunjukkan karakter berkeringan dan bekerja keras, squens 
menunjukkan karakter sedang dalam keadaan pusing maupun sakit, 
emanata menunjukkan karakter yang kaget dan masih banyak lagi. 
11) Kop Komik, adalah bagian dari halaman komik yang berisi judul 
dan nama pengarang. Disamping judul dan komikusnya, kadang di 
dalam kop disertakan pula karakter yang mewakili cerita dalam 
komik tersebut. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa, elemen-elemen yang ada dalam 
komik antara lain panel, sudut pandang dan ukuran gambar, parit, balon 
kata, bunyi huruf, ilustrasi, cerita, splash, garis gerak, symbolia, dan kop 
komik. 
d. Sistematika Membuat Komik 
Membuat komik dapat dilakukan dengan cara manual (menggambar 
langsung), digital (computer) maupun gabungan keduanya yakni 
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menggambar manual dan diolah secara digital. Dalam mmebuat komik, ada 
tahap-tahap tertentu yang sebaiknya diikuti supaya komik yang dibuat dapat 
benar-benar menjadi komik yang baik. Maharsi (2011:125-149) 
menjelaskan secara rinci sistematika membuat komik, antara lain : 
1) Membuat sinopsis cerita, merupakan langkah awal dalam membuat 
komik. Ada beberapa hal yang harus ditentukan dalam sinopsis 
cerita ini yaitu tema, naskah beserta plot dan setting yang akan 
diangkat dalam komik.  
a) Tema. Dalam suatu cerita selalu ada tema, karena tema 
merupakan ruh dari sebuah cerita. Tema yang akan dipilih 
dalam suatu cerita hendaknya mampu membuat orang untuk 
berpikir tentang kehidupan baik berhubungan dengan dirinya 
sendiri ataupun tidak. Ide yang orisinal akan membuahkan 
sebuah cerita yang menarik dan baik. Tema cerita dikatakan 
baik apabila tema tersebut mampu merangsang pembaca untuk 
berpikir kreatif dan memikirkan tentang hidup ini. Tema komik 
dapat bermacam-macam, seperti silat, roman dan lain-lain. 
b) Plot, adalah kerangka cerita untuk menyusun seluruh cerita dari 
awal tengah ampai akhir secara lebih terncana berdasarkan 
storyline yang ada dipikiran (Gumelar : 2011). Plot dapat 
dikelola lebih rapi dengan beberapa pertanyaan seperti apa 
(what), di mana (where), kapan (when), mengapa (why), siapa 
(who) dan bagaimana (how). Plot atau alur cerita terbagi 
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menjadi tiga bagian yaitu (1) Bagian Permulaan yang berisi 
tentang apa, siapa, dimana dan kapan munculnya konflik; (2) 
Bagian tengah berisi pengembangan dari konflik yang 
menggiring kearah klimaks; (3) Bagian akhir berisi penutup 
cerita atau pemecahan konflik. Ketiga bagian tersebut tidak 
memiliki porsi yang sama, namun disesuaikan dengan bobot 
masing-masing. Menurut Maharsi (2011:127) adapun 
pembagiannya adalah bagian awal 10 % (perkenalan, muncul 
konflik), bagian tengah 80 % (perkembangan, klimaks) dan 
bagian akhir 10 % (pemecahan masalah). Pembagian ini 
digunakan untuk mempermudah dalam penentuan pembagian 
halaman sehingga akan lebih mudah dan tidak asal membagi 
cerita. 
c) Setting Cerita. Ada tiga seting cerita yaitu Past (masa lalu), 
Present (masa kini), dan Future (masa depan). Dalam 
penentuan seting cerita ini akan menentukan pula atribut-atribut 
yang menyertai cerita tersebut sehingga komikus hendaknya 
mencari terlebih dahulu data-data visual yang benar dan akurat 
supaya hasil akhirnya dapat lebih menarik. 
2) Membuat Storyline, adalah rancangan dalam bentuk tulisan 
mengenai apa yang akan ditulis dan bagaimana ilustrasinya dalam 
tiap halaman komik. Dalam storyline dicantumkan sudut pandang 
dan ukuran gambar. Storyline memiliki tiga kolom yang mewakili 
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urutan panel, narasi dan dialog serta ilustrasi dalam panel. Dalam 
setiap panel dideskripsikan apa saja narasi, dialog dan ilustrasi yang 
akan muncul. Semua itu harus dideskripsikan secara jelas karena 
storyline akan menjadi acuan dalam pembuatan sket lay out dan 
komik nantinya. Adapun teknisnya adalah sebagai berikut : 
a) Kolom panel terletak di sebelah kiri dan berisi urutan kolom 
dalam setiap halaman komik. 
b) Kolom teks terletak di tengah. Ada beberapa hal yang perlu 
diperhatikan dalam kolom teks yaitu : 1) Caption ditulis dengan 
huruf miring; 2) Balon teks dalam penulisannya didahului 
dengan nama tokoh yang berbicara baaru perkataannya; 3) Balon 
pikiran ditulis dengan menggunakan huruf miring dan didahului 
oleh nama tokoh yang berbicara; 4) Sound lettering, anamatope 
atau bunyi di luar teks dan balon teks ditulis dengan disertai 
keterangan asal bunyi tersebut. 
c) Kolom ilustrasi terletak paling kanan, berisi deskripsi adegan 
yang ada dalam panel tersebut dan sudut pandang dari ilustrasi.  
3) Membuat karakter tokoh verbal, yang dimaksud dengan karakter 
tokoh verbal adalah penjelasan secara tekstual tokoh-tokoh yang 
terlibat dalam komik. Pada bagian ini dijelaskan deskripsi lengkap 
dari tokoh tersebut mulai dari nama, jenis kelamin, usia, ciri-ciri 
fisik dan sifat-sifatnya. Pembuatan tokoh verbal ini akan dijadikan 
acuan untuk membuat karakter tokoh visual. Ada beberapa acuan 
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yang perlu dituliskan supaya dapat memberikan gambaran yang 
jelas kepada pembaca, yaitu : pertama terdapat empat cara 
menggambarkan bagaimana sifat-sifat fisik maupun nonfisik tokoh, 
yaitu dengan (1) Menceritakannya, cara ini merupakan cara yang 
paling umum dan dituntut untuk menggunakan kata-kata yang tepat 
serta menarik dalam melukiskan karakter tokoh ; (2) 
Menggambarkan watak tokoh melalui dialog dengan tokoh-tokoh 
lain, dari dialog ini pembaca dapat mengetahui bagaimana karakter 
dan berbagai macam informasi mengenai tokoh tersebut; (3) 
Menggambarkan tingkah laku tokoh ketika berinteraksi dengan 
lingkungannya, gerak-gerik dan gesture tokoh dapat memperjelas 
keseluruhan sifat tokoh yang dibangun dalam cerita; (4) 
Memvisualkan, sehingga karakter tokoh akan semakin terlihat jelas 
dari bentuk fisiknya. 
Kedua, dalam sebuah cerita ada lima jenis karakter tokoh 
antara lain (1) protagonis atau tokoh baik, sering disebut dengan 
karakter yang mewakili kebenaran dan menjadi tauladan dalam 
cerita; (2) antagonis atau tokoh jahat, merupakan lawan dari 
protagonis dan biasanya digambarkan sebagai orang jahat yang 
selalu ingin menggagalkan tujuan tokoh protagonis; (3) sidekick atau 
tokoh yang membantu protagonis ; (4) kontagonis, merupakan 
lawan dari sidekick yang suka membantu tokoh antagonis untuk 
menghadapi tokoh protagonis dan sidekick; dan (5) skeptis, 
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merupakan tokoh yang tidak peduli dengan kejadian disekitarnya, 
terutama pada apapun yang dilakukan oleh tokoh protagonis.  
4) Membuat karakter tokoh visual. Kemampuan komikus dalam 
membuat gambaran yang tepat dan pas sangat diperlukan. 
Hendaknya karakter yang dibuat oleh komikus dapat diterima secara 
logis oleh pembaca, entah dalam bentuk manusia, hewan ataupun 
yang lainnya. Untuk menghindari kesalahan gamabaran karakter 
yang berbeda dalam tiap komik, perlu dilakukan visualisasi tokoh 
yang lebih detail. Seperti gambaran kepala dan seluruh badan tokoh 
tampak depan, samping dan perspektif lain.  
5) Tahap sketch lay out panel, ilustrasi dan balon teks. Tahap 
selanjutnya adalah menggambar sket bedasarkan storyline yang 
telah dibuat. Deskripsi verbal panel dalam tiap halaman 
digambarkan dengan sket pensil hitam putih lengkap dengan 
ilustrasi dan balon teksnya. 
6) Tahap Penintaan. Pada tahap ini dilakukan pemberian tinta hitam 
dengan menggunakan drawing pen, kuas ataupun media lainnya 
pada sket yang telah dibuat. Yang paling penting untuk ditinta pada 
tahap ini adalah bagian ilustrasi sedangkan balon teks dibiarkan 
tetap dalam bentuk sket. Hal tersebut dikarenakan balon teks akan 
diolah lebih lanjut secara digital. Pada tahap ini pula, dilakukan 
penghapusan sket ilustrasi yang telah dilakukan penintaan. 
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7) Tahap Pewarnaan. Pada tahap pewarnaan dilakukan pewarnaan 
master (sebutan untuk sket yang telah ditinta) secara digital. Maka 
perlu dilakukan pemindahan format menjadi format digital 
menggunakan scanner. Untuk pengolahan bisa menggunakan 
berbagai macam software seperti photoshop, sai paint tool krita dan 
lain sebagainya.  
8) Tahap Pembuatan Balon Teks dan Isinya. Setelah semua panel 
tersusun dengan baik, maka dibuatlah balon teks beserta kata-
katanya. Pengisian teks bisa menggunakan beberapa software 
seperti coreldraw, adobe photoshop dan lain-lain. Font yang sering 
dipakai adalah jenis keluarga huruf comic dan yang paling populer 
adalah font smack attack. 
9) Pembuatan cover. Cover adalah ilustrasi yang mewakili isi seluruh 
cerita dalam komik. Cover harus mampu menggambarkan tema 
cerita komik tanpa pembaca harus melihat isinya terlebih 
dahulu.unsur yang harus ada dalam komi adalah judul komik, 
ilustrasi, nama komikus dan penerbit.  
10) Lay out buku komik, yaitu penentuan komposisi penempatan unsur-
unsur yang ada dalam cover sekaligus bentuk komik nantinya. 
11) Finishing. Setelah semua tahap selesai, maka tahap yang terakhir 
adalah fnishing yaitu proses pemeriksaan seluruh teks dan ilustrasi 
yang dibuat sekaligus cover dan bentuk kemasan komik. Setelah itu 
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dilakukan pencetakan dan penggandaan komik sesuai dengan 
kebutuhan. 
Untuk mempermudah pemahaman mengenai sistematika pembuatan 






Gambar 1. Sistematika Pembuatan Komik 
e. Kelebihan dan Kelemahan Komik 
Melalui bahasa verbal dan visualnya yang fleksibel, komik mampu 
memberikan gambaran yang jelas mengenai suatu masalah yang sedang 
terjadi di masyarakat. Terkadang ada keterlibatan emosional yang terasa 
dalam dialog tokoh, apalagi jika alur cerita yang disajikan berhubungan 
langsung dengan pengalaman yang dialami pembaca. Komik akan lebih 
bermutu apabila pembaca dapat melihat dirinya sendiri di dalam cerita 
komik tersebut. Hartanto dan Handaka (2013) menambahkan bahwa “komik 
mampu menginspirasi siswa Sekolah Menengah Pertama dalam bertindak 
positif, siswa merasa tertarik, berminat dan antusias. Komik tidak memberi 
kesan menggurui dan tetap memberikan pengalaman tertentu pada siswa. 
Melalui komik, siswa Sekolah Menengah Pertama dapat bertindak sesuai 


















Finishing Komik  jadi 
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tersebut dikarenakan pada umumnya anak akan mengidentifikasi diri 
dengan tokoh-tokoh yang ada didalam komik dan hal tersebut akan 
menumbuhkan kesadaran untuk meneladani sikap dan perilaku tokoh 
tersebut (Nurgiyantoro, 2005:41). Selanjutnya, kelebihan dan kekurangan 
komik dapat dijabarkan sebagai berikut. 
1) Kelebihan Komik 
Menurut Trimo (Hartanto dan Handoko : 2013) menyebutkan bahwa 
kelebihan komik adalah : 
a) Komik menambah pembendaharaan kata pembaca. 
b) Mempermudah siswa menangkap hal-hal yang abstrak. 
c) Membangkitkan minat baca anak. 
d) Seluruh jalan cerita komik menuju pada satu hal yaitu kebaikan 
ataupun studi lain. 
e) Komik sebagai sarana hiburan. 
f) Muatan dalam komik seperti nilai-nilai yang terkandung didalamnya 
digambarkan secara dramatis dan menggugah hati pembaca. 
g) Komik bisa digunakan untuk media advertising. 
h) Dapat menyampaikan pesan produk dari maskot yang dijadikan 
tokoh utama cerita dalam produk. 
i) Komik untuk pendidikan dirancang khusu untuk menyampaikan 
pesan-pesan pendidikan, namun tetap harus dibuat alur cerita yang 
menarik supaya tidak terkesan menggurui dan membosankan.  
 
2) Kekurangan Komik 
Sedangkan kekurangan dari komik sendiri adalah : 
a) Membuat orang yang membaca komik merasa malas ketika tidak 
membaca buku yang bergambar. 
b) Dilihat dari segi bahasa, tidak jarang komik menggunakan kata-kata 
yang kasar dan kurang dipertanggungjawabkan. 
c) Banyak aksi-aksi kekerasan yang digambarkan dan sinting 
(perverted). 
d) Banyak menonjolkan adegan percintaan. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa kelebihan komik antara lain dapat 
memudahkan pembaca dalam memahami pesan komik, meningkatkan 
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minat baca anak, menambah perbendaharaan kata, tidak terkesan 
menggurui, dapat menjadi pembelajaran sekaligus hiburan dan lain 
sebagainya. Sedangkan kekurangan komik antara lain dapat membuat orang 
malas membaca buku lain yang tidak bergambar, terkadang bahasa yang 
digunakan dalam komik sedikit kasar dan kurang bertanggungjawab, dan 
kadang digambarkan adegan kekerasan dan percintaan. Dalam penelitian 
dan pengembangan ini, komik yang akan dikembangkan menggunakan 
bahasa yang ringan namun tetap sopan dan lebih edukatif. 
f. Kriteria Komik sebagai Media Bimbingan dan Konseling 
Bimbingan dan konseling pada dasarnya adalah suatu kegiatan yang 
melibatkan konselor (guru bimbingan dan konseling) dan konseli (siswa) 
dengan tujuan untuk membantu siswa dalam mencapai tugas 
perkembangannya dan memandirikan konseli. Proses pemberian layanan 
bimbingan dan konseling dapat dianggap sebagai suatu proses komunikasi. 
Hal ini selaras dengan pernyataan bahwa proses bimbingan dan konseling 
merupakan proses komunikasi, dimana dalam proses bimbingan dan 
konseling tersebut terjadi penyampaian pesan dari satu orang (pemberi 
pesan) kepada orang lain (penerima pesan) (Nursalim, 2013: 2).  
Dalam proses pemberian layanan bimbingan dan konseling, tidak 
jarang isi layanan yang diberikan kurang dipahami oleh siswa sehingga 
dibutuhkan media bimbingan dan konseling. Adanya media bimbingan dan 
konseling diharapkan materi layanan yang diberikan dapat dipahami oleh 
siswa dengan baik sehingga siswa dapat berkembang dengan optimal.  
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Penggunaan media dalam pembelajaran memiliki banyak manfaat.  
Nursalim (2013: 7) juga menyebutkan ada beberapa manfaat dari media 
bimbingan dan konseling, seperti memperjelas isi layanan dan membuat 
proses pemberian layanan menjadi lebih menarik dan interaktif sehingga 
menimbulkan minat siswa dan meningkatkan kualitas layanan bimbingan 
dan konseling.  
Adanya kolaborasi antara teks dan gambar yang dirangkai dalam 
satu alur cerita pada komik, dapat membuat informasi/pesan yang ingin 
disampaikan dapat lebih mudah dipahami. Hal ini senada dengan pendapat 
Maharsi (2011: 7) bahwa gambar membuat cerita lebih mudah diserap dan 
teks membuat komik menjadi mudah dimengerti serta alur cerita membuat 
pesan/informasi yang ingin disampaikan akan mudah dimengerti dan 
diingat. Komik dikatakan sebagai media grafis yang efektif untuk 
menyampaikan pesan karena kekuatan bahasa gambar dan bahasa tulisan 
yang dimiliki (Kusrianto dalam Maharsi, 2011:7).  
Guna mencapai tujuan tersebut, dalam pembuatan komik sebagai 
madia bimbingan dan konseling perlu memerhatikan aspek dari komik itu 
sendiri dan aspek komik sebagai media layanan BK. Walaupun pada 
dasarnya tidak ada patokan/aturan khusus dalam pembuatan komik, namun 
yang menjadikan komik berbeda-beda dan menarik hanya terletak pada 
cerita, gambar dan kreativitas pembuatnya.  
Mengetahui sasaran pembaca komik menjadi satu hal yang penting 
karena dengan begitu komikus dapat menyesuaikan gaya gambar, bahasa 
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dan cerita yang akan digambarkan dalam komik tersebut. Selama ini, genre 
komik untuk siswa SMP berkisar pada cerita persahabatan, petualangan, dan 
cerita pembelajaran mengenai baik buruk suatu hal yang sangat dekat 
dengan kehidupan sehari-hari. Selain sasaran pembaca, ada beberapa 
kesamaan yang sering muncul dalam pembuatan komik seperti penggunaan 
ukuran huruf biasanya antara 9 pt-12 pt. Ukuran dibawah itu biasanya 
digunakan untuk keterangan diluar panel apabila dibutuhkan dan ukuran 
diatasnya digunakan untuk judul komik dan penggunaan sound effect pada 
komik. Jenis huruf yang digunakan lebih sederhana dan tidak banyak 
dekorasi seperti font serif dan comic sans. Penggunaan justify (rata tengah) 
biasanya digunakan dalam penulisan kotak dialog dalam balon kata dan 
narasi.  
Penggunaan kotak panel dalam 1halaman biasanya berisi maksimal 
6 kotak panel walaupun adapula yang lebih dari itu, menyesuaikan gaya 
komikus dalam penggambaran cerita. Dalam penggambaran cerita dalam 
kotak panel pun tidak bisa sembarangan, ada aturan khusus yang harus 
diikuti yaitu menyesuaikan arah baca dari komik tersebut. Secara tidak 
tertulis, komikus dan pembaca di seluruh dunia menyamakan arah baca 
komik dari kiri kekanan. Walaupun masih ada pula yang memilih arah baca 
dari kanan ke kiri seperti manga dari Jepang. Arah baca ini digunakan 
supaya pembaca dapat mengikuti alur cerita yang digambarkan dalam 
komik. Selain beberapa komponen tersebut, masih ada banyak komponen 
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lain yang perlu diperhatikan dalam komik yaitu layout, pemilihan warna, 
desain cover, dan masih banyak lagi.  
Dalam buku McCloud (2006: 37), ada lima pilihan pembuatan 
komik yang menentukan apakah cerita yang akan disuguhkan jelas ataukah 
membingungkan. Adapun kelima pilihan tersebut adalah pilihan momen, 
pilihan bingkai, pilihan citra, pilihan kata, dan pilihan alur.  
1. Pilihan Momen, bagaimana memilih momen-momen yang akan 
digambarkan dalam komik dan momen apa yang tidak ditampilkan dalam 
komik. Selain pemilihan momen, pemilihan transisi panel yang baik juga 
perlu diperhatikan. 
2. Pilihan Bingkai, bagaimana menenntukan seberapa dekat dan jauh 
bingkai sebuah aksi. Proses ini ditentukan oleh cropping (tata 
pandang/pengambilan sudut pandang), balance (keseimbangan fokus 
dalam panel) dan tilt (kemiringan/efek tertentu) 
3. Pilihan Citra, bagaimana menggambarkan karakter, obyek dan 
lingkungan dengan jelas dalam bingkai sehingga terlihat hidup. 
Pemilihan citra ini berbeda-beda, tergantung pada gaya menggambar 
pembuatnya. Hal ini akan mempengaruhi kesan pembaca terhadap dunia 
dalam komik itu. 
4. Pilihan Kata, bagaimana memilih kata-kata yang mendukung gambar 
cerita dalam komik. Kata muncul pada komik dalam beberapa hal yaitu 
kata yang menjadi narasi untuk memperjelas gambar, kata berperan 
maksimal sebagai dialog percakapan, kata dijadikan sound effect supaya 
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pembaca “mendengar” bunyi dalam komik, dan kata menjadi bagian 
langsung dalam gambar seperti nama suatu tempat. 
5. Pilihan Alur, bagaimana membawa pembaca untuk memahami jalan 
cerita dari awal sampai akhir. Alur baca yang baik dalam komik 
ditentukan dengan pengaturan panel yang tepat.  
Guna menentukan kriteria komik yang baik dalam penelitian ini 
bukan hanya melihat dari sisi pembuatan komik secara utuh, akan tetapi 
juga melihat dari aspek lain yaitu komik sebagai media pembelajaran. 
Dalam memilih dan mengembangkan sebuah media pembelajaran, Degeng 
(1993) mengemukakan bahwa ada beberapa kriteria khusus yang harus 
diperhatikan, antara lain : 
1. Tujuan instruksional, menentukan media yang akan dipilih ataupun 
dibuat dengan menyesuaikan tujuan yang akan dicapai dalam 
pembelajaran tersebut. 
2. Keefektifan, menimbang seberapa efektif media yang akan digunakan 
untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 
3. Siswa, menentukan media yang dipilih dengan melihat apakah media 
tersebut sudah sesuai dengan karakteristik siswa. 
4. Ketersediaan media, apakah media yang akan dibuat ataupun dipilih 
sudah pernah ada sebelumnya ataukah harus membuat sendiri. 
5. Biaya pengadaan, melihat biaya pengaadaan apakah setara dengan 
keefektifan yang akan dicapai. 
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6. Kualitas teknis, apakah media tersebut memiliku kualitas yang baik 
sebagai media pembelajaran.   
Selanjutnya, komik yang akan dibuat dalam penelitian ini adalah 
buku komik. Dimana, dalam pembuatan buku media pembelajaran ada 
empat komponen yang harus dipenuhi yaitu komponen kelayakan isi, 
komponen kebahasaan, komponen penyajian dan komponen kegrafikan 
(Muljono, 2007:21) 
1. Kelayakan Isi, yaitu kesesuaian isi buku dengan tujuan yang akan 
dicapai. 
2. Komponen Kebahasaan, yaitu kesesuaian bahasa yang digunakan dengan 
perkembangan siswa dan penyajian tulisan. 
3. Komponen penyajian, yaitu kesesuaian sistematika penyajian isi buku 
dan bagaimana teknik penyampaian materi pembelajaran sehingga 
mudah dipahami siswa. 
4. Komponen kegrafikaan, yaitu kesesuaian bentuk fisik buku berupa 
ukuran/format buku, desain cover dan isi buku, ilustrasi dan gambar, 
kualitas kertas dan cetakan. 
Dari paparan diatas, dapat disimpulkan bahwa ada beberapa kriteria 
penilaian komik sebagai media bimbingan dan konseling yang akan 
digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut : 
1. Isi, meliputi kesesuaian tema pengelolaan marah dengan usia 
perkembangan siswa SMP, kesesuaian cerita komik dengan materi 
pengelolaan marah dalam BK, keruntutan materi pengelolaan marah 
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pada cerita komik, kesesuaian cerita komik dengan tujuan layanan BK, 
kejelasan materi pengelolaan marah dalam komik, kesesuaian jenis cerita 
komik dengan siswa SMP, daya tarik cerita komik, dan kemudahan 
pemahaman alur cerita komik. 
2. Teks, meliputi pemilihan jenis dan ukuran huruf, penggunaan sound 
effect yang tepat, dan  kesesuaian penggunaan bahasa narasi dan dialog 
dengan usia siswa SMP.  
3. Gambar, kesesuaian pemilihan karakter komik untuk siswa SMP, 
kesesuaian penggunaan background, kesesuaian penggunaan panel, dan 
kesesuaian ilustrasi cerita komik dengan tujuan layanan BK. 
4. Kegrafikkan, desain layout komik keseluruhan, desain cover komik, 
pemilihan warna pada komik, pemilihan jenis kertas, dan hasil cetakan. 
C. Kajian Tentang Siswa kelas VIII SMP 
a. Pengertian Siswa kelas VIII SMP 
Siswa kelas VIII SMP masuk pada rentang usia 12-14 tahun. Usia 
tersebut masuk pada masa remaja. Mappiare (dalam Ali & Asrori, 2006:9) 
mengatakan bahwa masa remaja berlangsung antara usia 12-21 tahun bagi 
perempuan dan 13-22 tahun bagi laki-laki. Istilah remaja ini masih dibagi 
menjadi dua yaitu remaja awal dan remaja akhir. Masa remaja awal berkisar 
pada usia 12, 13 - 17, atau 18 tahun. Sedangkan masa remaja akhir berkisar 
antara 17, 18 - 21, atau 22 tahun. Fase remaja merupakan fase yang sangat 
penting, diawali dengan matangnya organ-organ reproduksi hingga 
bertambahnya tanggung jawab. Salzman (Yusuf ,2004 : 184) mengemukakan 
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bahwa remaja merupakan masa perkembangan sikap tergantung (dependence) 
terhadap orangtua ke arah mandiri (independence), minat-minat seksual, 
perenungan diri, dan perhatian terhadap nilai-nilai estetika dan isu-isu moral. 
Masa remaja merupakan masa peralihan antara masa anak-anak dan masa 
dewasa. masa remaja dikenal dengan masa pencarian jati diri (ego identity). 
Pada masa ini, terjadi banyak perubahan yang tidak jarang membuat remaja 
kebingungan. Beberapa perubahan yang dialami remaja yaitu pubertas, masalah 
citra tubuh, perubahan kognisi sosial, meningkatnya rasa tanggung jawab dan 
kemandirian dengan menurunnya ketergantungan pada orangtua, perubahan 
lingkungan sekolah dan peningkatan fokus prestasi (Santrock, 2011 : 366).  Jadi 
siswa SMP Kelas VIII merupakan siswa yang rata-rata berusia 12-14 tahun 
yang tergolong dalam masa remaja awal dan sedang mengalami periode 
peralihan dari masa kanak-kanak ke dewasa dimana banyak perubahan yang 
harus dihadapi.  
b. Perkembangan Emosi Siswa Kelas VIII SMP 
Seperti yang telah dibahas di subbab sebelumnya bahwa siswa kelas 
VIII SMP masuk dalam periode remaja awal. Memasuki masa remaja awal, 
ditandai dengan ketegangan emosi yang tinggi sebagai akibat dari perubahan 
fisik, terutama organ-organ seksual mempengaruhi berkembangnya emosi atau 
perasaan-perasaan dan dorongan baru seperti perasaan cinta, rindu dan 
keinginan untuk lebih mengenal lawan jenis. Faktor lain yang menyebabkan 
terjadinya ketegangan emosi remaja adalah karena adanya tekanan sosial dan 
kondisi baru yang harus mereka hadapi dimana ketika masa kanak-kanak 
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mereka kurang mempersiapkan diri. Emosi tersebut sering diwujudkan dalam 
bentuk mudah marah, suka menyendiri, kebiasaan nervous, menggigit kuku 
dan garuk-garuk kepala (Rita Eka Izzaty, 2008:135). 
Tidak semua remaja mengalami masa badai dan tekanan. Namun, 
sebagian besar remaja mengalami badai tersebut dengan ketidakstabilan emosi 
dari waktu ke waktu sebagai konsekuensi dari usaha penyesuaian diri pada pola 
perilaku baru dan harapan sosial yang baru. Namun, seiring dengan 
bertambahnya usia, perilaku emosional pun juga akan berkurang.  
Mencapai kematangan emosional adalah tugas perkembangan yang 
sangat sulit bagi remaja. Proses pencapaiannya dipengaruhi oleh kondisi sosio-
emosional lingkungan terutama lingkungan keluarga dan teman sebaya. 
Apabila lingkungannya kondusif, remaja akan mampu mencapai kematangan 
emosionalnya. Hurlock (Nurihsan dan Agustin, 2013:79), menyebutkan remaja 
mencapai kecerdasan emosional atau kematangan emosional apabila : 
1) Pada akhir masa remaja tidak meledakkan emosinya di hadapan orang 
lain tapi menunggu saat dan tempat yang tepat untuk mengungkapkan 
emosinya dengan cara yang dapat diterima. 
2) Remaja menilai situasi secara kritis terlebih dahulu sebelum bereaksi 
secara emosional, tidak lagi bereaksi tanpa berpikir sebelumnya seperti 
anak-anak. 
3) Remaja memberikan reaksi emosional yang stabil, tidak berubah-ubah 
dari satu emosi ke emosi lain seperti dalam periode sebelumnya. 
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Sebaliknya, apabila lingkungannya kurang kondusif, remaja akan 
mengalami ketidaknyamanan emosional. Dalam menghadapi hal tersebut, 
Yusuf (2004:197) menyebutkan bahwa tidak jarang remaja bereaksi dalam 
tingkah laku yang kurang pantas, seperti 1) agresif : melawan, keras kepala, 
bertengkar, berkelahi dan mengganggu; serta 2) melarikan diri dari kenyataan 
: melamun, berdiam diri, minum-minuman keras, memakai obat-obatan 
terlarang hingga bunuh diri.  Selain reaksi tersebut, ada reaksi lain yang 
terkadang dimunculkan seperti pengalihan emosi marah, menarik diri, regresi 
(kembali ke situasi masa perkembangan sebelumnya yang lebih memuaskan), 
dan mencari objek pemuas sebagai pengganti (Rita Eka Izzaty, 2008:136). 
c. Kajian Penelitian yang Relevan 
Berikut dipaparkan beberapa penelitian yang relevan mengenai 
pengembangan media komik, yaitu, penelitian yang dilakukan oleh Hartanto 
dan Handaka (2013) menunjukkan hasil bahwa melalui komik, siswa Sekolah 
Menengah Pertama dapat melakukan perenungan dan dapat lebih memahami 
materi layanan Bimbingan dan Konseling yang diberikan. Beberapa hal yang 
harus dipertimbangkan dalam pengembangan komik untuk media Bimbingan 
dan Konseling ini yaitu karakter komik harus sesuai dengan tahap 
perkembangan dan karakter budaya siswa, serta kepekaan dari ahli materi dan 
ahli media sangat diperlukan. Tidak dipungkiri bahwa dalam pembuatan media 
komik ini membutuhkan biaya produksi yang mahal untuk hasil yang maksimal. 
Namun, pengembangan komik ini perlu dipertimbangkan melihat hasil yang 
didapatkan bahwa komik dapat menginspirasi siswa untuk bertindak secara 
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positif, siswa merasa tertarik, berminat dan antusias. Selain itu, dengan komik 
tidak terkesan menggurui tapi lebih pada berbagi pengalaman. Hasil akhir dari 
penggunaan media komik dalam pemberian layanan Bimbingan dan Konseling 
adalah adanya proses perubahan tingkah laku siswa sesuai dengan alur cerita 
yang dipersiapkan. 
Hasil penelitian diatas selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh 
Taufik Agung dkk (2014) menunjukkan hasil bahwa media bimbingan dan 
konseling melalui media komik edukasi efektif meningkatkan motivasi belajar 
siswa, baik siswa kelas rendah maupun kelas tinggi. Pemberian layanan 
bimbingan dan konseling dengan komik edukasi mendorong timbulnya 
motivasi dan minat yang lebih tinggi karena pesan yang disampaikan tidak 
terlalu banyak kata-kata dan gambar yang diberikan dapat menguatkan konsep 
yang diberikan serta dapat diingat lebih lama. 
Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Hengkang Bara Saputro 
(2014) menunjukkan hasil bahwa media komik berbasis karakter tersebut 
terbukti efektif untuk meningkatkan karakter dsiplin dan tangging jawab pada 
siswa kelas IV SDN Pangen Gudang Purworejo. 
Dari ketiga hasil penelitin tersebut, dapat diambil kesimpulan bahwa 
penggunaan media komik dalam pembelajaran baik untuk siswa SD maupun 
SMP terbukti efektif untuk meningkatkan pemahaman, minat baca, dan 
perubahan perilaku pada siswa.  
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B. Kerangka Berpikir 
Remaja merupakan salah satu tahapan perkembangan yang harus dilalui 
oleh manusia. Pada masa ini, terjadi berbagai macam perubahan baik dari segi 
fisik, psikis, emosi, maupun kognitif. Selain itu, remaja juga sudah mempunyai 
pola pemikiran tersendiri dalam menghadapi masalah sehingga, mereka 
cenderung ingin melepaskan diri dari pengaruh orangtua. Padahal pada 
dasarnya, remaja itu merupakan peralihan dari masa kanak-kanak ke masa 
dewasa. Remaja sudah dianggap bukan anak-anak lagi tetapi juga belum 
dewasa. Ketidakjelasan peran ini menjadi salah satu penyebab remaja 
mengalami ketegangan emosi yang memicu timbulnya emosi marah. Seperti 
halnya emosi yang lain, emosi marah juga perlu diekspresikan dan dikelola 
dengan sehat dan dapat diterima. Namun, karena adanya budaya social dan 
lingkungan yang cenderung tidak permisif dengan emosi marah ini, biasanya 
kemampuan untuk mengelola marah tidak diajarkan sehingga, banyak remaja 
yang kurang memiliki kemampuan dalam mengelola emosi marah dengan 
sehat. Remaja cenderung mengekspresikan emosi marahnya, diantaranya 
dengan perilaku agresif dan menarik diri dari lingkungan. Emosi marah yang 
tidak dikelola dengan baik akan memberikan dampak yang besar. Beberapa 
dampak yang ditimbulkan adalah kesehatan yang terganggu, rasa lelah, tidak 
bersemangat, tertekan, tidak tenang, stress, frustasi, depresi dijauhi orang lain, 
hingga hukuman pidana.  
Siswa Sekolah Menengah Pertama sebagai seorang remaja, sangat 
rentan mengalami ketegangan emosi yang memicu emosi marah. Apalagi 
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berdasarkan observasi, Anger Worksheet, dan wawancara yang telah dilakukan 
di SMP N 2 Mlati, masih ditemukan banyak siswa yang belum bisa mengelola 
emosinya dengan baik dan cenderung melampiaskannya dalam bentuk perilaku 
agresi verbal. Hal ini, tanpa disadari berdampak pada perkembangan siswa SMP 
tersebut. Beberapa dampak yang terlihat adalah adanya rasa kurang semangat 
dalam belajar, kurang bisa berkonsentrasi dalam belajar, membolos, menjahili 
teman, gaduh dikelas, dan lain sebagainya. Selain dampak tersebut, emosi 
marah juga memiliki dampak jangka panjang. Apabila remaja tidak matang 
emosinya, maka ia akan mengalami kesulitan dalam tahap perkembangan 
selanjutnya. Namun, apabila siswa memiliki kemampuan mengelola emosi 
marah yang baik maka akan berkembang secara optimal dan mencapai 
kematangan emosi. Maka dari itu, sangat diperlukan adanya upaya untuk 
membantu siswa meningkatkan kemampuan mengelola emosi marahnya.  
Upaya yang ditawarkan adalah dengan menggunakan komik sebagai 
media bimbingan dan konseling pribadi sosial tentang pengelolaan emosi marah 
pada siswa SMP. Menggunakan komik, siswa dapat lebih mudah memahami 
dan menerima layanan bimbingan dan konseling yang diberikan. Komik juga 
memberikan kesan tidak menggurui dan menarik sehingga siswa dapat 
menerima dengan sukarela. Melalui media komik mengelola emosi ini, 
diharapkan siswa dapat lebih mengenal dan memahami bagaimana cara 
mengelola emosi marah yang sehat dan dapat diterima sehingga siswa dapat 
berkembang secara optimal dan dapat mencapai kematangan emosional. Untuk 
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memudahkan pemahaman kerangka berpikir pada penelitian ini, berikut 























a. Konsep marah 
b. Ciri-ciri marah 
c. Dampak marah 
d. Tips pengelolaan marah 
e. Tips menghadapi orang marah 
Media Layanan 
Bimbingan dan Konseling 
Refleksi diri 




Siswa diharapkan dapat 
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C. Pertanyaan Penelitian  
Berdasarkan rumusan masalah dan kerangka berpikir yang telah 
dikemukakan, berikut dapat dirumuskan beberapa pertanyaan penelitian. 
1. Bagaimana kelayakan media komik bimbingan dan konseling tentang 
pengelolaan marah bagi siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati yang 
dikembangkan dalam penelitian? 
2. Bagaimana keefektifan media komik bimbingan dan konseling terhadap 
pengelolaan marah bagi siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati yang 


















A. Model Penelitian Pengembangan 
Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau Research 
and Development. Borg & Gall (Sugiyono, 2015 : 28) menyatakan bahwa 
penelitian dan pengembangan adalah proses/metode yang digunakan untuk 
memvalidasi dan mengembangkan produk. Selanjutnya Sugiyono (2015 : 30) 
mengemukakan bahwa metode penlitian dan pengembangan adalah suatu cara 
ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi dan menguji validitas produk 
yang telah dihasilkan. Dari kedua pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa 
penelitian pengembangan adalah suatu metode penelitian ilmiah yang bertujuan 
untuk menghasilkan, mengembangkan dan memvalidasi suatu produk yang 
dibutuhkan. Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 
bimbingan pribadi social yang berupa komik tentang marah dan pengelolaanya 
bagi siswa SMP kelas VIII SMP Negeri 2 Mlati. 
Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model rancangan 
Borg and Gall yang terdiri dari 10 langkah, antara lain : 
1. Penelitian dan pengumpulan informasi (Research and Information 
Collecting), meliputi pengukuran kebutuhan, studi literature, penelitian 
dalam skala kecil. 
2. Perencanaan (Planning), meliputi mendefinisikan ketrampilan yang harus 
dipelajari, merumuskan tujuan penelitian, langkah-langkah dan uji coba 
kelayakan dalam skala kecil. 
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3. Pengembangan Produk Awal (Develop Preliminary Form a Product), 
meliputi penyiapan materi, prosedur/penyusunan buku dan instrumen 
evaluasi. 
4. Uji Coba Awal (Preliminary Field Testing), melakukan uji coba tahap awal 
dan menganalisis hasil evaluasi. 
5. Revisi Produk Awal (Main Product Revision), melakukan perbaikan dan 
penyempurnaan tahap pertama terhadap produk berdasarkan saran yang 
diberikan. 
6. Uji Coba Utama (Main Field Testing), melakukan uji coba lapangan utama 
dengan subjek uji coba yang lebih luas. 
7. Revisi Produk Operasional (Operational Product Revision), melakukan 
revisi terhadap produk berdasarkan saran hasil uji coba lapangan utama. 
8. Uji Coba Operasional (Operational Field Testing), melakukan uji coba 
lapangan operasional. 
9. Revisi Produk Akhir (Final Product Revision), revisi produk berdasarkan 
pada saran uji coba lapangan operasional. 
10. Desiminasi dan implementasi (Dissemination and Implementation), 
meliputi melaporkan produk yang telah dibuat dalam jurnal ilmiah dan 
bekerjasama dengan penerbit untuk melakukan distribusi secara lebih luas.  
Dikarenakan adanya keterbatasan waktu dan biaya, maka dalam 
penelitian dan pengembangan ini hanya menggunakan 9 langkah Borg and Gall. 
Adapun langkah yang tidak digunakan adalah Diseminasi dan Implementasi.  
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B. Prosedur Penelitian Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan dalam penelitian ini mengadaptasi 
dari model pengembangan Borg and Gall. Prosedur pengembangan yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian awal dan pengumpulan informasi, meliputi identifikasi masalah 
dan studi literatur. Identifikasi masalah di sekolah dilakukan melalui 
wawancara dengan guru BK dan menganalisis hasil worksheet siswa ketika 
PPL. Identifikasi permasalahan ini juga mencakup analisis kebutuhan untuk 
mengetahui apakah media komik ini dianggap sesuai untuk mengatasi 
permasalahn tersebut. Berdasarkan analisis tersebut didapatkan bahwa 
media komik mengenai pengelolaan marah ini diperlukan bagi siswa kelas 
VIII SMP di SMP N 2 Mlati. Pada studi literatur dilakukan pengumpulan 
informasi yang terkait dengan penelitian pengembangan yang akan 
dilakukan, antara lain seperti mempelajari buku-buku dan jurnal mengenai 
marah dan komik.  
2. Perencanaan, yaitu merumuskan tujuan penelitian pengembangan yaitu 
mengetahui kelayakan komik bimbingan dan konseling untuk 
meningkatkan kemampuan mengelola marah pada siswa kelas VIII di SMP 
N 2 Mlati. 
3. Pengembangan produk awal, pada tahap ini dilakukan kegiatan pembuatan 
media komik. Tahap pembuatan komik dalam penelitian pengembangan ini 









Kemudian setelah komik selesai disusun, dilakukan uji validasi kepada para 
ahli yaitu ahli materi dan ahli media. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 
apakah komik yang telah disusun layak atau tidak untuk dilakukan uji coba 
selanjutnya.   
4. Uji coba awal, setelah komik selesai di uji validasi ahli kemudian dilakukan 
uji coba awal yang melibatkan beberapa siswa dalam jumlah kecil antara 1-
10 siswa.  
5. Revisi produk awal, setelah produk di uji coba awal selanjutnya dilakukan 
perbaikan dari komentar dan saran yang telah diberikan oleh para siswa.  
6. Uji coba terbatas, setelah revisi selesai maka produk awal siap untuk diuji 
cobakan pada siswa dengan jumlah yang lebih banyak.  
7. Revisi uji coba terbatas, dari data hasil uji coba terbatas didapatkan kembali 
komentar dan saran untuk perbaikan produk yang dibuat. Setelah diperbaiki, 
maka produk siap untuk dilakukan uji coba lapangan. 















Finishing Komik  
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8. Uji coba lapangan, pada tahap ini dilakukan uji coba pada subjek penelitian 
yang lebih banyak dari uji coba terbatas. Hal ini dilakukan sebagai dasar 
revisi terakhir dan untuk mengetahui efektivitas produk. 
9. Revisi produk akhir, setelah uji coba lapangan maka didapatkan data hasil 
uji coba lapangan dan tingkat kelayakan produk. Selanjutnya di analisis 
apakah masih ada koreksi yang diperlukan. Apabila masih perlu dikoreksi 
maka dilakukan revisi namun apabila tidak perlu maka produk siap untuk 
menjadi produk hasil akhir. 
Untuk mempermudah pemahaman mengenai prosedur penelitian dan 








C. Tempat dan Waktu Penelitian 
Tempat penelitian dan pengembangan ini dilakukan di SMP N 2 Mlati 
yang beralamat di jalan Perkutut, Sinduadi, Mlati, Sleman, Yogyakarta. Terpilihnya 
SMP N 2 Mlati sebagai tempat penelitian dikarenakan berdasarkan penelitian awal 
ditemukan bahwa beberapa siswa di sekolah ini memiliki permasalahan mengenai 
Gambar 4. Alur Penelitian dan Pengembangan 
 





Revisi awal Uji coba awal 








pengelolaan marah dan belum adanya media yang sesuai sebagai upaya preventif 
dan kuratif untuk menanganinya. Waktu penelitian dan pengembangan ini 
dilaksanakan pada bulan Mei hingga Juni 2017.  
D. Uji Coba Produk  
Uji coba produk ini bertujuan untuk mengumpulkan data mengenai 
kelayakan media komik mengelola marah yamg dikembangkan, baik dari aspek 
tampilan maupun isi materi. Selain itu, dari uji coba produk ini dihasilkan masukan 
dan kritikan sebagai dasar dilakukannya revisi sehingga produk yang 
dikembangkan benar-benar layak untuk digunakan disekolah.   
1. Desain Uji Coba 
Tahap uji coba produk yang dilakukan dalam penelitian dan 
pengembangan ini dibagi menjadi tiga tahap yaitu uji validasi ahli, uji coba 
awal dan uji efektifitas produk. Tahap pertama adalah uji validasi ahli 
melibatkan ahli materi dan ahli media yang akan menilai serta melakukan 
validasi produk untuk dijadikan dasar dalam revisi pertama (revisi produk 
awal). Tahap kedua adalah uji coba awal, dilakukan dengan melibatkan 10 
siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati dan praktisi BK sebagai pengguna komik. 
Pada uji coba awal ini, subjek juga akan memberikan penilaian dan masukan 
mengenai produk yang dihasilkan sebagai dasar revisi kedua (revisi uji coba 
awal). Tahap ketiga melibatkan 60 siswa kelas VIII dimana data hasil 
penilaiannya juga akan dijadikan dasar untuk mengetahui efektifitas produk.  
Pada uji coba tahap tiga, menggunakan quasi experimental design, 
karena dalam penelitian ini menggunakan kelompok kontrol tetapi tidak dapat 
berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-variabel luar yang 
73 
 
mempengaruhi pelaksanaan eksperimen (Sugiyono, 2007: 114). Eksperimen 
kuasi terdapat dua bentuk desain yaitu Time Series Design dan Nonequivalent 
Control Group Design. Adapun dalam penelitian ini menggunakan desain 





O1  : Pengukuran kelompok eksperimen sebelum diberikan media 
O2  : Pengukuran kelompok eksperimen setelah diberikan media  
O3  : Pengukuran kelompok kontrol sebelum diberikan media 
X  : Pemberian media 
O4  : Pengukuran kelompok kontrol setelah diberikan media 
Desain uji coba ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh dari media 
yang dikembangkan. Setelah didapatkan hasil skor pretest dan posttest 
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen, kemudian data tersebut diolah 
menggunakan gain score. Melihat perbedaan hasil gain score tersebut, dapat 
dilihat perbedaan pengaruh antara kelas yang diberi komik dan tidak diberi 
komik.  
2. Subyek Uji Coba 
Subjek uji coba produk dalam penelitian dan pengembangan ini 
dikelompokkan menjadi tiga, yaitu subjek uji validasi ahli, subjek uji coba awal 
dan subjek uji efektifitas produk. 
 
Gambar 5. Desain Eksperimen Nonequivalent Control Group Design 
O1         X         O2 





a. Subjek Uji Validasi Ahli  
1) Subjek ahli materi dipilih dari dosen yang berkompeten di bidang 
Bimbingan dan Konseling dengan jenjang pendidikan minimal S2.  
2) Subjek ahli media dipilih dari dosen Bimbingan dan Konseling  
dengan jenjang minimal S2 dan telah memiliki pengalaman dalam 
pembuatan media Bimbingan dan Konseling. 
b. Subjek Uji Coba Awal 
1) Subjek praktisi bimbingan dan konseling disini adalah guru 
Bimbingan dan Konseling dengan latar belakang pendidikan 
Bimbingan dan Konseling dengan jenjang minimal S1. 
2) Siswa kelas VIII SMP. Pengambilan subjek dilakukan dengan teknik 
simple random sampling. Menurut Sugiyono (2015:139), simple 
random sampling adalah pengambilan anggota sampel dari populasi 
yang dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada 
dalam populasi karena anggota populasi dianggap sama. Pada tahap 
ini, subjek yang dipilih adalah 10 siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati. 
c. Subjek Uji Efektifitas Produk 
Pada tahap ini, subjek uji coba yang dipilih adalah siswa. Subjek 
uji efektifitas produk ditentukan dengan purposive sampling. Purposive 
sampling dilakukan dengan cara mengambil subjek bukan didasarkan 
pada strata, random atau daerah, melainkan karena ada tujuan tertentu 
(Arikunto, 2013:183). Tujuan dan pertimbangan pengambilan subjek uji 
efektifitas produk ini adalah subjek tersebut tidak menjadi responden saat 
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uji coba instrumen penelitian dan komik. Berdasarkan penjelasan 
tersebut, dalam uji efektifitas produk ini subjek yang dipilih adalah 60 
siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati. 
3. Jenis Data  
Dari uji coba produk yang dilakukan, didapatkan dua jenis data yaitu 
data yang digunakan sebagai dasar untuk revisi dan data yang digunakan untuk 
melihat pengaruh media komik. Data yang digunakan untuk revisi, 
dikumpulkan dengan menggunakan instrumen pengambilan data yang berupa 
skala lembar penilaian. Data tersebut adalah data kuantitatif dan kualitatif. Data 
kuantitatif didapatkan dari hasil uji validasi ahli, uji coba awal dan uji 
efektifitas produk. Sedangkan data kualitatif didapatkan dari hasil uji validasi 
ahli dan uji coba awal.  
Sedangkan data yang digunakan untuk mengetahui pengaruh komik, 
dikumpulkan dengan menggunakan skala pengelolaan marah. Skala 
pengelolaan marah ini diberikan ketika uji efektifitas produk. Dari skala ini 
akan didapatkan data kuantitatif yang kemudian akan diolah dengan 
penghitungan statistik. 
E. Instrumen pengumpulan data 
Instrumen pengumpulan data digunakan untuk mengumpulkan data. 
Hal ini senada dengan pendapat Fraenkel (Sugiyono, 2015: 156) menambahkan 
bahwa instrumen merupakan berbagai alat ukur yang digunakan secara 
sistematis untuk pengumpulan data seperti tes, kuesioner, dan pedoman 
wawancara. Selanjutnya Sugiyono (2015 : 156) menambahkan bahwa 
instrumen penelitian merupakan alat ukur seperti tes, kuesioner, pedoman 
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wawancara dan pedoman observasi yang digunakan untuk mengumpulkan data 
dalam penelitian. Jadi, dapat disimpulkan bahwa instrumen penelitian adalah 
berbagai macam alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam 
penelitian. 
Dalam penelitian dan pengembangan ini, instrumen pengumpulan 
data yang digunakan adalah skala. Skala yang digunakan adalah skala likert 
dengan rentang nilai terendah 1 dan nilai tertinggi 4. Terdapat lima macam 
skala penilaian yang akan digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini, 
yaitu skala penilaian ahli materi, ahli media, praktisi bimbingan dan konseling, 
skala penilaian siswa dan skala manajemen marah.  
1. Skala penilaian ahli materi, digunakan untuk menilai dari segi materi, 
mengantisipasi kurangnya ataupun adanya kesalahan pada materi dalam 
komik yang dikembangkan. Adapun aspek yang dinilai adalah aspek isi, 
aspek teks dan aspek gambar. Kisi-kisi instrumen skala penilaian media 









Tabel 1. Kisi-kisi instrumen ahli materi 
No Komponen Indikator No.Item Jumlah 
1. Isi a. Kesesuaian tema mengelola 
marah dengan 
perkembangan siswa SMP 
1 
1 
b. Kesesuaian cerita komik 
dengan materi pengelolaan 
marah dalam BK 
2 
1 
c. Keruntutan materi 




d. Kesesuaian cerita komik 
dengan tujuan layanan BK 
4 
1 
e. Kejelasan materi 




f. Kesesuaian jenis cerita 
komik dengan siswa SMP  
6 
1 
g. Daya tarik cerita komik 7 1 
h. Kebermanfaatan cerita 
komik bagi siswa SMP 
8 
1 
i. Kemudahan pemahaman 
alur cerita komik 
9 
1 
2. Teks a. Kesesuaian bahasa yang 








c. Kemudahan pemahaman 








Jumlah item 13 
 
2. Skala penilaian ahli media, digunakan untuk menilai dari segi tampilan 
untuk mengantisipasi kesalahan yang membuat komik kurang menarik. 
Adapun aspek yang dinilai adalah aspek teks, aspek gambar dan aspek 
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kegrafikan. Kisi-kisi instrumen skala penilaian media komik tentang 
pengelolaan marah dari segi media dapat dilihat pada Tabel 2. 
Tabel 2. Kisi-kisi instrumen ahli media 
No Komponen Indikator No. 
Item 
Jumlah 
1. Teks a. Kesesuaian pemilihan jenis 
dan ukuran huruf  
1 
1 
b. Kesesuaian penggunaan 
sound effect  
2 
1 
c. Kesesuaian pemilihan bahasa 
untuk siswa SMP 
3 
1 
2. Gambar a. Kesesuaian pemilihan 




b. Kesesuaian penggunaan 
background  pada panel 
5 
1 
c. Kesesuaian penggunaan panel 6 1 
d. Kesesuaian ilustrasi komik 
dengan tujuan layanan BK 
7 
1 
e. Daya tarik ilustrasi komik  8 1 




b. Desain layout komik 10 1 




d. Kualitas hasil cetakan komik 12 1 
e. Pemilihan warna  13 1 
Jumlah Item 13 
 
3. Skala penilaian bagi siswa dan Praktisi BK. Skala penilaian ini digunakan 
untuk menilai respon dari siswa dan praktisi BK sebagai pengguna komik. 
Adapun aspek yang dinilai adalah aspek isi, aspek teks, aspek gambar dan 
aspek kegrafikan. Kisi-kisi instrument untuk skala siswa tertera pada Tabel 





Tabel 3. Kisi-kisi instrumen respon siswa 
 
4. Skala pengelolaan marah, digunakan untuk mengukur tingkat kemampuan 
pengelolaan marah dari siswa ketika pretest dan posttest. Berdasarkan hasil 
uji reliabilitas, skala pengelolaan marah yang akan digunakan memiliki 
koefisien reliabilitas α 0,77. lebih lanjut dilakukan uji seleksi item dengan r 
item total standar minimal r=0,37. berdasarkan hasil analisis seleksi item, 
dari 49 item, sebanyak 22 item gugur dan 27 item lolos. item-item yang 
dinyatakan gugur ialah item nomor 1, 2, 3, 6, 8, 9, 10, 11, 13, 14, 15, 16, 24, 
27, 28, 29, 30, 31, 33, 36, 37, dan 38. Setelah beberapa item digugurkan, 
skala pengelolaan emosi marah memiliki koefisien reliabilitas α 0,849. 
Perhitungan uji validitas dan reliabilitas dapat dilihat dalam Lampiran 3 (hal 
119). 
No Komponen Indikator No.Item 
Juml
ah 
1. Isi Kejelasan materi pengelolaan 
marah dalam komik 
1,2,10 2 
Daya tarik cerita komik 3 1 
Kebermanfaatan cerita komik 
bagi siswa SMP 
12,13 1 
Kemudahan pemahaman alur 
cerita komik 
11 1 
2. Teks Keterbacaan  tulisan  4 1 
Kemudahan pemahaman bahasa 
yang digunakan dalam komik 
5 1 
3 Gambar Kesesuaian ilustrasi dengan 
cerita komik 
8 1 
Kesesuaian pemilihan karakter 
komik untuk siswa SMP 
7 1 
Daya tarik ilustrasi komik 6 1 
4. Kegrafikkan Pemilihan warna dalam komik 9 1 
Jumlah item 13 
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F. Teknik Analisis Data  
Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian dan 
pengembangan ini adalah deskriptif kuantitatif. Analisis data kuantitatif 
dilakukan setelah semua data dari responden atau sumber data terkumpul 
dengan menggunakan statistik (Sugiyono, 2015:253-254).   
1. Analisis Data Kelayakan  Komik 
 Analisis data kelayakan  komik didapatkan dari hasil penilaian ahli 
materi, ahli media, praktisi bimbingan dan konseling serta siswa. Adapun 
langkah-langkah analisis data untuk kelayakan komik dalam penelitian 
pengembangan ini adalah sebagai berikut.  
1) Menabulasi semua data yang diproleh dari butir penilaian yang 
tersedia dalam instrumen penilaian. 







p = skor rata-rata persentase 
f = frekuensi yang sedang dicari persentasenya 
N = Number of Cases (jumlah frekuensi/banyak individu)  
(Anas Sudijono, 2008 : 43) 
Guna mempermudah pengaplikasian rumus tersebut, dalam 
penelitian ini nilai  f merujuk kepada jumlah skor yang didapat dan N 
diperoleh dari hasil perkalian skor tertinggi dengan jumlah butir soal.  
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3) Mengubah skor rata-rata presentase yang diperoleh menjadi data 
kualitatif dengan kategorisasi yang dikembangkan sebagai berikut :  
Tabel 4. Kategori Persentase Kelayakan pada Penilaian Ahli Materi, Ahli Media, 





43-52 82 % - 100 % Sangat baik 
Layak 
33-42 63 % - 81 % Baik 
23-32 44 % - 62 % Kurang 
Tidak Layak 
13-22 25 % - 43% Sangat kurang 
 
Kategorisasi data diatas diperoleh dengan cara sebagai berikut : 
a) Menentukan skor tertinggi dan terendah dengan cara mengalikan 
jumlah butir soal dengan skor tertinggi atau skor terendah. 
b) Menentukan interval skala menggunakan rumus sebagai berikut : 
𝐼𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙 =  
𝑗𝑎𝑟𝑎𝑘 𝑠𝑒𝑏𝑎𝑟𝑎𝑛
𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠
   (Nurgiantoro, 2009: 36) 
 
Dimana, jarak sebaran = (skor tertinggi- skor terendah) + 1   
c) Untuk persentase skor diperoleh dengan rumus sebagai berikut : 
% =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 
Dalam penelitian dan pengembangan ini, media komik yang 
dikembangkan dinyatakan layak apabila hasil analisis data memenuhi 
konversi "layak" atau mendapatkan persentase skor minimal 63 % dengan 
kategori minimal “baik”. Jadi, apabila penilaian ahli materi, ahli media, 
praktisi bimbingan dan konseling dan siswa memberikan hasil akhir 
minimal 63 %, maka media komik mengelola marah dianggap “layak” untuk 
digunakan sebagai media bimbingan dan konseling di sekolah. 
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2. Analisis Data Keefektifan Komik 
Analisis data keefektifan komik diperoleh dari hasil pretest dan 
posttest Anger Management Scale. Dari hasil nilai pretest dan posttest 
tersebut kemudian dianalisis menggunakan gain score. Adapun langkah-
langkah perhitungan keefektifan komik adalah sebagai berikut : 
1) Menghitung rata-rata skor pretest dan posttest. 
2) Menghitung gain score dengan rumus : 
< 𝑔 > =  
%𝑆𝑓−%𝑆𝑖
100−%𝑆𝑖
     (Hake, R.R., 1999: 1) 
Dimana : 
<g> = gain score 
Sf = rata-rata skor posttest 
Si = rata-rata skor pretest 
3) Menentukan kategori keefektifan komik pada pengkategorian sebagai 
berikut. 






(Hake, R.R., 1999: 1) 
Apabila hasil analisis data kelompok eksperimen memperoleh gain score 
minimal 0,3, maka media komik tentang pengelolaan marah dianggap efektif untuk 




HASIL PENELITIAN  DAN PENGEMBANGAN 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
1. Penelitian Awal 
Pengembangan media komik Bimbingan dan Konseling mengenai 
pengelolaan marah ini dilakukan berdasarkan penelitian awal di SMP  Negeri 
2 Mlati.  Pada penelitian awal, menggunakan Anger Worksheet ke kelas VIII  
untuk mengetahui bagaimana kebiasaan dan respon marah dari para siswa. 
Hasilnya ditemukan bahwa ada 31,25 % siswa yang mengekspresikan 
marahnya dengan berkata-kata kasar, 14 % siswa menarik diri dari lingkungan, 
6 % siswa menangis, 14 % siswa ingin membalaskan perbuatan pada yang 
membuat marah, 18,75% siswa memilih memukul barang ataupun orang yang 
membuat marah, dan 15 % memilih melampiaskan ke hal lain seperti tidur, 
mendengarkan musik, main game, dan cerita.  
Selain itu, berdasarkan observasi dikelas ditemukan bahwa masih ada 
siswa kelas VIII yang menunjukkan perilaku agresif  ketika ada hal yang 
mengganggu mereka seperti berteriak dikelas, mengejek dan mengolok-olok 
temannya, membentak, menendang, memukul-mukul meja, menggunakan 
kata-kata kasar, dan bercanda yang berubah menjadi pertengkaran. 
Permasalahan yang sering diadukan ke guru BK juga tidak jauh dari 
pertengkaran antar teman dan bullying yang disebabkan amarah yang tidak 
terkendali.  
Pemberian layanan Bimbingan dan Konseling secara klasikal di SMP N 
2 Mlati menggunakan metode ceramah dibantu dengan media film pendek. 
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Menurut beberapa siswa kelas VIII, dengan metode bimbingan klasikal  yang 
sekarang mereka sudah merasa senang karena film pendek yang diberikan 
menarik dan dapat dijadikan sebagai hiburan. Akan tetapi mereka tetap ingin 
adanya media  lain yang lebih menarik dan tidak monoton. Hal ini dapat dilihat 
dari hasil assesment awal dimana siswa kelas VIII berikan lembar penilaian 
mengenai minat terhadap media layanan Bimbingan dan Konseling di sekolah 
didapatkan temuan bahwa 80,8 % siswa kelas VIII setuju apabila komik 
dijadikan sebagai media layanan bimbingan dan konseling dikelas. Sisanya 
19,2 % siswa kelas VIII kurang setuju apabila komik dijadikan sebagai media 
layanan bimbingan dan konseling.  Kemudian, berdasarkan wawancara kepada 
guru BK SMP N 2 Mlati, memang belum ada media lain selain film yang dapat 
dijadikan alternatif dalam pemberian layanan klasikal. Guru BK juga sangat 
mengharapkan adanya media-media lain yang  terfokus pada materi tertentu 
sehingga siswa tidak bosan dan dapat lebih memahami materi layanan yang 
diberikan. Maka dari itu, perlu adanya pengembangan media khususnya komik 
tentang pengelolaan marah sebagai alternatif media dalam pemberian layanan 
Bimbingan dan Konseling.  
2. Perencanaan 
Informasi dan data yang diperoleh pada penelitian awal digunakan sebagai 
dasar untuk mengembangkan produk media komik Bimbingan dan Konseling.  
Jenis komik yang dikembangkan adalah komik edukasi. Tema yang diambil 
untuk komik ini adalah “Marah dan Pengelolaannya”. Konsep media komik ini 
adalah penyampaian informasi mengenai marah dan pengelolaannya yang 
dikemas dalam cerita sehari-hari dan disampaikan dalam bentuk ilustrasi 
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komik. Materi dalam komik disusun secara sistematik dari umum ke khusus. 
Adapun isi materi komik ini adalah mengenai pengertian marah, ciri-ciri orang 
marah, efek marah terhadap tubuh, dampak marah dan cara mengelola marah.  
3. Hasil Pengembangan Produk 
Media komik yang dikembangkan mempunyai judul utama “AKU 
MARAH” dan terdiri dari enam sub judul, antara lain: Asal Mula, Ternyata 
Marah, Mengendalikan atau Dikendalikan, Tips-Tips, Hadapi, dan Maaf. 
Sesuai dengan judulnya, materi dalam komik ini memuat materi tentang marah 
dan pengelolaannya yang disusun serta disesuaikan dengan karakteristik siswa 
SMP. Alur cerita dan ilustrasi dalam media komik ini pun dibuat sederhana 
sehingga mudah dipahami oleh siswa SMP kelas VIII. Adapun tahap-tahap 
pembuatan media komik mengenai marah dan pengelolaannya dalam 
penelitian pengembangan ini adalah sebagai betikut : 
a. Mengumpulkan bahan dan materi yang dibutuhkan, baik referensi yang 
berkaitan dengan isi materi komik maupun mengenai komik itu sendiri. 
Materi-materi tersebut yang akan dijadikan sebagai dasar pembuatan cerita 
dan konsep komik. 
b. Menentukan tokoh, alur cerita, setting dan garis besar materi yang akan 
dibahas dan diilustrasikan dalam komik. 
c. Pembuatan sketsa, dalam penelitian pengembangan ini dilakukan dengan 
cara menggambar manual mengunakan pensil di kertas HVS. Ketika 
pembuatan sketsa ini, ditentukan pula ruang-ruang yang akan digunakan 
sebagai tempat narasi dan kotak dialog.  
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d. Proses penintaan dilakukan dengan menggunakan drawing pen dan spidol. 
Setelah dilakukan penintaan, bekas coretan pensil yang masih kelihatan 
dihapus dengan bersih.  
e. Melakukan scanning pada gambar yang selesai dilakukan penintaan untuk 
diolah kembali secara digital dengan menggunakan program Adobe 
Photoshop CS3. Pada proses pengolahan secara digital ini, dilakukan 
pewarnaan dan pengisian narasi serta dialog pada kotak dialog yang telah 
disediakan. Hasil gambar yang sudah diolah dan diwarnai dibuat dalam 
format gambar JPEG. 
f. Mengatur tata letak/layout halaman komik (gambar JPEG dari hasil 
pengolahan sebelumnya) dengan menggunakan program Corel Draw x6, 
baik berupa nomor halaman, tata letak judul, pengaturan halaman dan lain 
sebagainya. Kemudian file komik pun siap untuk dicetak. 
g. Media komik ini berbentuk buku dengan 45 halaman, dimana buku komik 
ini berisi tentang : 
1) Halaman depan atau cover komik berisi judul komik dan identitas 
penulis. 
2) Halaman 2 berisi cover komik dalam warna hitam putih. 
3) Halaman 3 berisi kata pengantar. 
4) Halaman 4 berisi kompetensi dasar yang diharapkan setelah siswa 
membaca komik ini. 
5) Halaman 5 berisi daftar isi. 
6) Halaman 6 berisi pengenalan tokoh-tokoh komik. 
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7) Halaman 7 sampai dengan 43 berisi materi tentang marah dan 
pengelolaanya yang dibagi menjadi enam sub judul. Pada setiap akhir 
sub judul  terdapat kata mutiara. 
8) Halaman 44 berisi evaluasi untuk mengetahui pemahaman siswa 
mengenai isi komik ini. 
9) Halaman  45 berisi identitas penulis 
10) Halaman cover komik bagian belakang berisi deskripsi singkat 
mengenai marah untuk memancing rasa penasaran siswa akan isi komik 
ini dan identitas kampus penulis. 
Guna mengetahui kelayakan dan keefektifan media komik, setelah produk 
komik selesai disusun dilakukan validasi dari segi materi dan media serta 
penilaian dari pengguna komik. Pada proses pengembangan media komik ini, 
ada beberapa orang yang terlibat antara lain, penulis sendiri sebagai penulis 
naskah dan ilustrator, dosen pembimbing sebagai pembimbing, dosen ahli 
materi dan media sebagai validator, siswa serta guru Bimbingan dan Konseling 
sebagai pengguna komik. 
B. Data Hasil Uji Coba Produk 
Adapun data yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan media 
komik Bimbingan dan Konseling ini adalah data hasil validasi produk, data 
hasil uji coba awal dan data hasil uji efektifitas produk. 
1. Data Hasil Validasi Produk 
Setelah produk awal media komik selesai disusun, dilakukan uji validasi 
ahli untuk mengetahui kelayakan dari produk yang dikembangkan. Aspek yang 
dinilai antara lain aspek isi, aspek gambar, aspek teks dan kegrafikan. Data 
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yang diperoleh dari validasi ini berupa data kuantitatif yang akan 
dikonversikan menjadi nilai skala empat dan data kualitatif berupa komentar 
serta saran yang akan dijadikan acuan  untuk melakukan revisi tahap pertama.  
a) Data hasil validasi ahli materi 
Validasi ahli materi dilakukan oleh Dosen Bimbingan dan Konseling 
yang berkompeten di bidangnya  dan jenjang pendidikan minimal S2. 
Adapun validator ahli materi dalam penelitian pengembangan ini adalah 
Bapak Nanang Erma Gunawan, S.Pd.,  M.Ed. Aspek yang dinilai oleh ahli 
materi meliputi aspek isi, aspek teks dan aspek gambar. Data hasil 
penilaian ahli materi dapat dilihat  pada Tabel 6. 
Tabel 6. Hasil penilaian ahli materi 
NO Indikator Skor 
1 




Kesesuaian cerita komik dengan materi pengelolaan marah 
dalam BK 
4 
3 Keruntutan materi pengelolaan marah pada cerita komik 4 
4 Kesesuaian cerita komik dengan tujuan layanan BK 4 
5 Kejelasan materi pengelolaan marah dalam komik 3 
6 Kesesuaian jenis cerita komik dengan siswa SMP  4 
7 Daya tarik cerita komik 4 
8 Kebermanfaatan cerita komik bagi siswa SMP 4 
9 Kemudahan pemahaman alur cerita komik 4 
10 Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan usia siswa SMP 4 
11 Keterbacaan  narasi dan dialog  3 
12 
Kemudahan pemahaman bahasa yang digunakan dalam 
komik 
4 
13 Kesesuaian ilustrasi dengan cerita komik 4 
JUMLAH 49 
HASIL PERSENTASE 94,2% 
 
Berdasarkan Tabel 6. tersebut, didapatkan hasil penilaian ahli materi 
terhadap media komik Bimbingan dan Konseling tentang marah dan 
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pengelolaannya bagi siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati memperoleh jumlah 
skor 49 dengan rerata persentase skor sebesar 94,2% dengan konversi 
“layak”. 
b) Data hasil validasi ahli media 
Validasi ahli media dilakukan oleh Dosen Bimbingan dan Konseling 
yang mempunyai spesifikasi khusus dalam bidang Media Bimbingan dan 
Konseling dan jenjang pendidikan minimal S2. Adapun validator ahli 
maedia dalam penelitian pengembangan ini adalah Bapak Agus Triyanto, 
M,Pd. Aspek yang dinilai oleh ahli materi meliputi aspek teks, aspek 
gambar dan aspek kegrafikan. Data hasil penilaian ahli media dapat dilihat  
pada Tabel 7. 
Tabel 7. Hasil penilaian ahli media 
NO Indikator Skor 
1 Kesesuaian pemilihan jenis dan ukuran huruf 3 
2 Kesesuaian penggunaan sound effect 3 
3 Kesesuaian pemilihan bahasa untuk siswa SMP 4 
4 Kesesuaian pemilihan karakter komik untuk siswa SMP 4 
5 Kesesuaian penggunaan background  pada panel 3 
6 Kesesuaian penggunaan panel 3 
7 Kesesuaian ilustrasi komik dengan tujuan layanan BK 2 
8 Daya tarik ilustrasi komik 3 
9 Pemilihan  kertas yang digunakan 3 
10 Desain layout komik 3 
11 Daya tarik desain cover komik 3 
12 Kualitas hasil cetakan komik 3 
13 Pemilihan warna 3 
JUMLAH 40 
HASIL PERSENTASE 76,9 % 
 
Berdasarkan Tabel 7.  Didapatkan hasil penilaian ahli media 
terhadap media komik Bimbingan dan Konseling tentang marah dan 
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pengelolaannya bagi siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati mendapatkan skor 
penilaian 40 dengan presentase 76,9% dengan konversi “layak”. 
Selanjutnya, didapatkan pula hasil penilaian kualitatif berupa komentar 
dan saran untuk digunakan sebagai acuan perbaikan media komik. Berikut 
beberapa komentar dan saran dari ahli media : 
a. Menambahkan kompetensi dasar pada awal komik. 
b. Menambahkan profil penulis pada akhir komik. 
c. Menambahkan halaman evaluasi tersendiri pada akhir komik 
d. Menghilangkan kata “SERI” pada tiap sub judul komik 
e. Menghilangkan kata “Unknown” pada tiap akhir kata mutiara 
dalam komik. 
f. Mengoreksi beberapa kata dalam kotak dialog yang masih salah 
penulisannya.   
2. Data Hasil Uji Coba Awal 
Setelah komik selesai di validasi dan di lakukan revisi pertama, 
selanjutnya dilakukan uji coba awal kepada 10 siswa kelas VIII SMP Negeri 2 
Mlati dan Guru Bimbingan dan Konseling sebagai praktisi BK. Tujuan dari uji 
coba terbatas ini adalah untuk mengetahui penilaian dari siswa dan guru BK 
sebagai  pengguna media komik Bimbingan dan konseling. Adapun aspek yang 
dinilai adalah aspek isi, aspek gambar, aspek teks dan aspek kegrafikan.  
a) Data hasil penilaian siswa 
Pada uji coba awal ini, siswa diminta untuk membaca secara mandiri 
komik yang telah dikembangkan, kemudian diminta untuk memberikan 
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penilaian, komentar ataupun saran pada angket yang telah diberikan.  Data hasil 
penilaian siswa terhadap media komik secara rinci dapat dilihat pada Tabel 8. 
Berdasarkan hasil Tabel 8 diperoleh jumlah skor keseluruhan adalah 414 
dengan rerata persentase skor sebesar 79,6% dan konversi nilai “layak”. 




1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
1 PI 3 4 3 3 3 2 3 3 3 4 4 4 4 43 
2 APM 3 3 3 4 4 4 3 3 3 2 3 3 3 41 
3 DR 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 39 
4 AKA 4 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 46 
5 MAW 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 38 
6 SBN 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 45 
7 LDR 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 44 
8 YL 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 39 
9 HDM 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 37 
10 ND 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 42 
Σ PER ITEM 32 31 31 33 32 29 30 32 32 32 33 34 33 414 
 
b) Data hasil penilaian praktisi BK 
Penilaian praktisi BK dilakukan oleh guru BK dengan jenjang pendidikan 
minimal S1 Bimbingan dan Konseling. Penilai praktisi BK dalam penelitian 
dan pengembangan ini adalah Ibu Sukemi, S.Pd  guru Bimbingan dan 
Konseling di SMP N 2 Mlati. Hasil data penilaian praktisi BK secara rinci dapat 
dilihat pada Tabel 9. Berdasarkan hasil tabel.9 diperoleh skor sebanyak 50 







Tabel 9. Hasil penilaian praktisi BK 
No Komponen Indikator Skor 
1 
Isi 
1. Kesesuaian cerita komik dengan 
materi pengelolaan marah dalam 
BK 
4 
2. Keruntutan materi pengelolaan 
marah pada cerita komik 
4 
3. Kesesuaian cerita komik dengan 
tujuan layanan BK 
4 
4. Kejelasan materi pengelolaan 
marah dalam komik 
3 
5. Daya tarik cerita komik 4 
6. Kebermanfaatan cerita komik bagi 
siswa SMP 
4 





8. Kesesuaian bahasa yang digunakan 
dengan usia siswa SMP 
4 
9. Keterbacaan  tulisan  4 
3 
Gambar 
10. Kesesuaian ilustrasi dengan cerita 
komik 
4 
11. Kesesuaian pemilihan karakter 




12. Pemilihan warna pada komik 4 




PERSENTASE 96,1 % 
3. Data Hasil Uji Efektifitas Produk 
Setelah uji coba awal dan dilakukan revisi kedua, kemudian dilakukan uji 
efektifitas produk terhadap 60 siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati. Data hasil uji 
ini berupa data hasil skala pengelolaan marah yang diisi oleh 60 siswa yang 
dibagi dalam 2 kelas (kelas kontrol dan kelas eksperimen). Pengisian skala 
pengelolaan marah tersebut dilakukan dengan metode pretest posttest yang 
kemudian hasil yang diperoleh akan diolah menggunakan gain score. Berikut 




a. Kelas eksperimen  
Kelas eksperimen terdiri dari 30 siswa kelas VIII D. Pemberian 
pretest dilakukan pada hari Sabtu, 20 Mei 2017 dengan membagikan 
lembar skala pengelolaan marah untuk diisi para siswa. Kemudian, 
dilanjutkan dengan pembagian media komik tentang pengelolaan marah 
kepada 30 siswa tersebut. Sebelum siswa membaca komik itu, diberikan 
penjelasan terlebih dahulu mengenai komik tersebut. Setelah itu, siswa 
membaca komik dan dilakukan diskusi tanya jawab mengenai isi dari 
komik tersebut. Ketika pemberian komik ini respon siswa sangat baik, 
mereka membaca dengan antusias dan gembira, banyak pula siswa yang 
mengungkapkan bagaimana mereka mengelola marahnya dan bertanya 
mengenai permasalahan pengelolaan marah mereka.  Pada hari Rabu, 24 
Mei 2017 dilakukan posttest dengan menggunakan skala  pengelolaan 
marah yang sama di kelas eksperimen.  
b. Kelas kontrol  
Kelas kontrol terdiri dari 30 siswa kelas VIII A. Pada kelas kontrol 
juga dilaksanakan pretest dengan skala pengelolaan marah. Pelaksanaan 
pretest pada hari Jumat, 19 Mei 2017. Perbedaanya dengan kelas 
eksperimen, pada kelas kontrol ini tidak diberikan media komik tentang 
pengelolaan marah dan tidak diberi perlakuan apapun menyangkut 
pengelolaan marah mereka. Kemudian langsung dilakukan posttest pada 
hari Senin, 22 Mei 2017.  
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Berikut hasil skor pretest dan posttest kelompok kontrol dan eksperimen 
dapat dilihat pada Tabel 10.  
Tabel 10. Rekapitulasi Hasil Gain Score Kelompok Kontrol dan Eksperimen 
Nilai 
Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 
Pretest Posttest Pretest Posttest 
Minimum 68 66 61 80 
Maksimum 95 92 82 95 
Mean 79 77.8 75.5 84.6 
Gain 0.05 0.37 
Berdasarkan tabel 10, didapatkan gain score kelas kontrol (gain=0.05) 
berkategori rendah, sedangkan gain score kelas eksperimen (gain=0.37) 
berkategori sedang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan komik 
Bimbingan dan Konseling tentang marah dan pengelolaannya memiliki 
pengaruh yang signifikan dan dapat dikatakan “efektif” untuk membantu 
meningkatkan kemampuan pengelolaan emosi marah pada siswa kelas VIII 
SMP N 2 Mlati.  
C. Revisi Produk 
Revisi produk didasarkan pada penilaian, komentar dan saran dari ahli 
materi, ahli media, siswa dan praktisi BK. Pada penelitian ini, revisi dilakukan 
dua kali, revisi pertama dilakukan setelah uji validasi ahli dan revisi kedua 
dilakukan setelah uji coba terbatas.  
1. Revisi Produk Pertama 
Revisi produk pertama dilakukan setelah dilakukan validasi oleh ahli 
media dan ahli materi. Hasil validasi yang berupa komentar dan saran dijadikan 
sebagai acuan dalam melakukan revisi pertama. Hasil dari revisi pertama ini 
adalah produk media komik Bimbingan dan Konseling yang layak untuk 
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diujicobakan ke sekolah. Berikut perbaikan yang dilakukan pada revisi 
pertama, antara lain: 
a) Penghilangan kata “Seri1” dan ada kesalahan ketik pada halaman 7 
Sebelum direvisi Setelah direvisi 



















Gambar 6. Revisi Ejaan halaman 7 
Gambar 7. Revisi Ejaan Halaman 12 
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c) Penghilangan kata “Unknown” pada setiap akhir kata mutiara di akhir 
cerita. 
 
Sebelum direvisi Setelah direvisi  
 




Gambar 9. Penambahan Isi Komik 
 
Gambar 8. Revisi Ejaan Halaman 11 
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2. Revisi Produk Kedua 
Revisi produk kedua dilakukan setelah uji coba awal. Hasil penilaian berupa 
komentar dan saran dari uji coba awal tersebut dijadikan dasar acuan untuk 
melakukan revisi kedua ini. Setelah revisi kedua, produk media komik 
Bimbingan dan Konseling siap untuk diperbanyak dan dilakukan uji efektifitas. 
Berikut perbaikan yang dilakukan pada revisi kedua, antara lain: 
a) Perbaikan kesalahan ketik pada kotak dialog halaman 22, 26 dan 37 
Sebelum Revisi Sesudah Revisi 







Sebelum Revisi Sesudah revisi 
 
Gambar 12. Revisi Ejaan Halaman halaman 37  
Gambar 11. Revisi Ejaan Halaman halaman 26 
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D. Kajian Produk Akhir 
Komik dalam penelitian dan pengembangan ini dapat dinyatakan layak 
dan efektif untuk membantu meningkatkan kemampuan pengelolaan marah  
siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati. Hal ini dapat dilihat dari hasil penilaian ahli 
materi, ahli media, praktisi BK, dan siswa mendapatkan hasil “Layak”. 
Kemudian, dari hasil rekapitulasi skor pretest dan posttest didapatkan gain skor 
kelas kontrol (gain=0.05) berkategori rendah, sedangkan gain skor kelas 
eksperimen (gain=0.37) berkategori sedang. Perbedaan hasil gain skor tersebut 
menunjukkan bahwa memang ada perbedaan hasil antara kelompok yang diberi 
komik dan tidak diberi komik.  
Komik dalam penelitian dan pengembangan ini bergenre slice of life, yang 
menceritakan sekelompok remaja yang mengalami permasalahan pengelolaan 
emosi marah yang berdampak pada persahabatan mereka. Diilustrasikan 
dengan latar belakang kehidupan siswa SMP dan karakter gambar yang 
disesuaikan dengan usia remaja, sehingga siswa dapat lebih “masuk” kedalam 
cerita komik. Menurut Yang Gene (dalam dalam Vassilikopoulou, 2007:2) 
menyebutkan bahwa komik dalam pendidikan memiliki kekuatan tersendiri, 
antara lain : a) Memotivasi. Kolaborasi gambar dan tulisan dalam komik dapat 
memicu minat baca yang lebih bagi pembaca; b) Visual. Perpaduan gambar 
dan tulisna membuat pembaca menjadi lebih memahami cerita komik; c) 
Permanen. Bentuk komik yang sederhana dan tidak berubah-ubah 
memungkinkan komik untuk dapat dibaca berulang-ulang; d) Perantara. Komik 
dapat menjadi jembatan antara anak dan buku, dimana komik dapat mengubah 
siswa yang tidak suka membaca menjadi suka membaca; e)Populer. Tidak 
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dapat dipungkiri lagi mengenai kepopuleran komik, bahkan bukan hanya anak 
dan remaja saja yang suka melainkan hingga orang dewasa; f) 
Mengembangkan kemampuan berpikir. Kombinasi tulisan dan gambar 
“memaksa” pembaca untuk berpikir lebih mengenai makna  dari ekspresi dan 
tulisan yang ada.  
Komik adalah suatu bentuk media komunikasi visual yang mempunyai 
kekuatan untuk menyampaikan informasi secara popular dan mudah 
dimengerti. Mc Cloud (2001: 9) mengatakan bahwa komik sesungguhnya lebih 
dari sekedar cerita bergambar yang ringan dan menghibur. Hal ini karena komik 
menggabungkan antara kekuatan gambar dan tulisan, yang dirangkai dalam 
suatu alur cerita bergambar dan membuat informasi lebih mudah diserap. 
Tulisan membuat lebih dimengerti, dan alur cerita membuat lebih mudah untuk 
diikuti dan diingat.  
Penggunaan komik sebagai media pembelajaran jauh berbeda dengan 
menggunakan film atau animasi. Komik hendaknya memenuhi fungsi media 
sebagai media pembelajaran khususnya media visual. Levied dan Lentz (dalam 
Azhar Arsyad (2011: 17) mengemukakan empat fungsi media pembelajaran 
khususnya media visual yaitu; a) Fungsi Atensi yaitu menarik dan mengarahkan 
perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan 
dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. b) 
Fungsi Afektif yang berperan memberikan kenikmatan kepada siswa untuk 
mempelajari sesuatu dengan menggugah emosinya. c) Fungsi Kognitif dengan 
cara memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat 
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informasi ataupun pesan. d) Fungsi Kompensatoris yaitu membantu siswa 
dalam memahami teks dan membantu siswa yang lemah dalam hal membaca 
untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali.  
Penyampaian pesan-pesan pendidikan melalui media komik dapat 
menarik minat belajar siswa. Soejono Trimo (dalam Putri & Yuniarti, 2009: 4) 
menyatakan bahwa komik memiliki sifat yang khas sehingga mampu 
merangsang perhatian sebagian masyarakat, baik ditinjau dari jenjang 
pendidikan, status sosial ekonomi dan lain sebagainya. Sifat komik yang 
dimaksud adalah: banyak mengandung unsur humor yang sehat, berisi unsur 
kegairahan, mengandung elemen hiburan, handy, berfokus pada manusia. 
Sejalan dengan pendapat Sudjana & Rivai (2005: 64) berpendapat bahwa 
“komik dapat didefinisikan sebagai suatu bentuk kartun yang mengungkapkan 
karekter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat dihubungkan 
dengan gambar yang dirancang untuk memberikan hiburan kepada para 
pembaca”.  
Seperti yang telah diketahui bahwa komik dapat menimbulkan minat 
dan ketertarikan tersendiri pada siswa. Kemudian, minat tersebut akan memicu 
suatu tindakan, sebagaimana yang diungkapkan oleh Nian dan Prawitasari 
(2007:136) bahwa minat dapat dipandang sebagai suatu motivasi intrinsik yang 
mendorong seseorang untuk melakukan perilaku tertentu. Sejalan dengan 
Ormrod (dalam Astiningrum & Prawitasari, 2007:137) mengungkapkan bahwa 
Hal tersebut disebabkan karena perasaan positif akan menyertai tindakan yang 
didasari minat, misalnya saat seseorang terlibat dalam kegiatan yang menarik 
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maka orang tersebut akan merasa bahagia. Komik melibatkan antara dua unsur 
yaitu unsur gambar/ilustrasi dan unsur tulisan/narasi. Adanya dua unsur ini, 
dapat membantu siswa untuk lebih memahami dan mengingat apa yang telah 
dipelajari. Nagata (Cynthia, 2012: 394) menemukan bahwa penggunaan manga 
(komik dan kartun Jepang) dalam pembelajaran dapat memberikan siswa 
petunjuk untuk mengingat apa yang telah mereka pelajari dan membuat 
pelajaran menjadi lebih menyenangkan. Selain itu, perpaduan gambar dan 
tulisan ini juga mendorong siswa untuk lebih berpikir kritis mengenai apa yang 
telah dibaca. Selain pemahaman, orang yang membaca komik juga dapat lebih 
bersimpati dan empati kepada karakter komik dengan cara yang unik (Versaci, 
2001: 63). Berangkat dari sini, anak akan mengingat dan memahami bagaimana 
ciri-ciri, akibat dan cara mengelolanya yang kemudian akan merubah perilaku 
mereka dalam pengelolaan marah.  
E. Keterbatasan Penelitian 
Keterbatasan penelitian merupakan temuan kendala yang terdapat di 
lapangan. Adapun keterbatasan dalam penelitian ini antara lain : 
1. Metode pada penelitian ini hanya menggunakan uji coba awal dengan 
kelas kecil dan uji efektifitas dengan kelas besar saja, serta tidak 
dilakukan uji coba terbatas dan uji coba lapangan. 




3. Tidak adanya penilaian siswa terhadap komik ketika uji coba lapangan. 
Padahal apabila ada dapat menjadi masukan peningkatan kualitas komik 


























KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, 
maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 
1. Komik Bimbingan dan Konseling mengenai pengelolaan marah bagi 
siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati “Layak” untuk digunakan sebagai 
media alternatif dalam pemberian layanan bimbingan  dan konseling di 
kelas VIII SMP. Hal ini dapat dilihat dari penilaian validasi ahli materi 
memperoleh skor 49 dengan persentase 94,2% dan konversi nilai  
“layak”; validasi ahli media skor memperoleh skor 40 dengan presentase 
76,9% dengan konversi nilai “layak”; penilaian siswa memperoleh skor 
keseluruhan adalah 414 dengan persentase 79,6% dengan konversi nilai 
“layak”; dan penilaian guru BK memperoleh skor 50 dengan persentase 
96,1% dengan konversi nilai “layak”. 
2. Komik Bimbingan dan Konseling mengenai pengelolaan marah bagi 
siswa kelas VIII SMP N 2 Mlati “Efektif” untuk digunakan sebagai 
salah satu media layanan Bimbingan dan konseling guna membantu 
siswa kelas VIII SMP dalam meningkatkan kemampuan pengelolaan 
marahnya. Hal ini dilihat dari perbedaan hasil analisis gain score kelas 
kontrol (gain=0.05) berkategori rendah, sedangkan kelas eksperimen 
(gain=0.37) berkategori sedang. Perbedaan tersebut menunjukkan 
bahwa telah terjadi peningkatan kemampuan pengelolaan marah pada 




Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian yang telah dikemukakan, maka 
dapat diajukan beberapa saran sebagai berikut : 
1. Bagi Siswa 
Siswa diharapkan dapat menggunakan komik pengelolaan marah 
sebagai salah satu alternatif sumber informasi dan membantu 
menyelesaikan masalah pengelolaan marah dalam kehidupan sehari-
hari. 
2. Bagi Guru Bimbingan dan Konseling 
Guru BK diharapkan dapat menggunakan komik sebagai salah satu 
alternatif media untuk menangani permasalahan khususnya yang terkait 
dengan pengelolaan marah dan dapat dijadikan media dalam 
memberikan layanan Bimbingan dan Konseling. 
3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Bagi peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan komik 
bimbingan dan konseling lebih lanjut dengan materi layanan yang 
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Lampiran 1. Kisi-kisi instrumen praktisi BK 
 
 
No Komponen Indikator No.Item Jumlah 
1. Isi Kesesuaian cerita komik 
dengan materi pengelolaan 
marah dalam BK 
1 1 
Keruntutan materi pengelolaan 
marah pada cerita komik 
2 1 
Kesesuaian cerita komik 
dengan tujuan layanan BK 
3 1 
Kejelasan materi pengelolaan 
marah dalam komik 
4 1 
Daya tarik cerita komik 5 1 
Kebermanfaatan cerita komik 
bagi siswa SMP 
6 1 
Kemudahan pemahaman alur 
cerita komik 
7 1 
2. Teks Kesesuaian bahasa yang 
digunakan dengan usia siswa 
SMP 
8 1 
Keterbacaan  tulisan  9  
3 Gambar Kesesuaian ilustrasi dengan 
cerita komik 
10 1 
Kesesuaian pemilihan karakter 
komik untuk siswa SMP 
11 1 
4. Kegrafikkan Pemilihan warna pada komik 12 1 
Kemudahan dalam penggunaan 
komik 
13 1 
Jumlah item 13 
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Lampiran 2. Kisi-kisi Skala Pengelolaan Marah Sebelum Ujicoba 




1. Mengenali emosi 
marah 
Mampu mengenali tanda-tanda 
munculnya marah 
1, 2, 3, 
4, 5, 
6, 7, 8, 9 9 1. Ketika marah, wajah saya memerah 
2. Saya merasa denyut nadi saya semakin 
berdenyut kencang ketika marah 
3. Jika jantung saya terasa berdetak lebih 
kencang dan rahang saya mengatup 
kaku saya sedang menahan kemarahan. 
4. Saya melotot ketika marah 
5. Saya sadar kalau saya sering 
mengucapkan kata-kata kasar ketika 
marah 
6. Menurut teman, saya mudah terpancing 
kemarahannya 
7. Ketika marah, pikiran saya menjadi 
kacau dan tidak memikirkan akibatnya 
8. Saya terkadang tidak sadar kalau saya 
marah 
9. Saya tidak tahu saya ini orang yang 
mudah marah atau tidak 






8 10. Saya tahu mengenai hal apa saja yang 
membuat saya marah 
112 
 
11. Saya akan marah ketika kepercayaan 
saya disalahgunakan 
12. Ketika saya merasa sudah mau marah, 
saya akan menjauhi hal yang membuat 
saya marah 
13. Terkadang saya memikirkan apa saja  
yang membuat saya marah 
14. Dengan hanya memikirkan masalah di 
masa lalu, sudah bisa membuat saya 
marah 
15. Saya sering tidak tahu alasan saya 
marah 
16. Saya tidak tahu kalau marah yang 
berlebihan bisa berakibat negatif \ 
2.  Mengendalikan 
amarah 




21, 22,  
23,24, 
25, 26, 
27, 28,  
12 17. Saya biasanya menarik nafas panjang 
agar saya tidak jadi marah. 
18. Ketika saya sedang marah, saya akan 
diam dan mencoba berfikir positif.  
19. Ketika saya dimarahi orang lain, saya 
berusaha untuk berfikir positif kepada 
orang tersebut 
20. Saya berusaha untuk tidak bertindak 
menyimpang ketika marah 
21. Saya sering menceritakan kejengkelan 
saya kepada teman saya sehingga 
beban saya menjadi lebih ringan. 
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22. Saya berfikir untuk selalu memaafkan 
kesalahan teman saya 
23. Ketika ada teman yang memukul saya, 
saya akan memukulnya kembali 
24. Saya akan melakukan berbagai cara 
supaya amarah saya terluapkan 
25. Tidak ada yang bisa mengontrol 
kemarahanku ketika marah 
26. Saya berfikir untuk membalas semua 
perbuatan buruk teman ke saya 
27. Ketika saya marah, saya tidak sadar 
apa yang saya lakukan 
28. Saya akan mengobrak abrik apapun 
yang ada disekitar saya ketika saya 
merasa marah atau sakit hati 
3. Meredakan 
amarah 
Mampu meredakan emosi marah 




34,35 7 29. Saat saya sedang marah saya memilih 
menyendiri untuk sementara waktu.  
30. Saya memilih untuk memendam 
kemarahan daripada 
mengungkapkannya 
31. Ketika saya marah, saya memilih 
melakukan hal lain yang 
menyenangkan hati 
32. Saya akan meminta bantuan teman 
untuk meredakan amarah saya 
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33. Saya menghindari melakukan interaksi 
dengan orang yang membuat saya 
marah, sampai rasa marah saya 
berkurang. 
34. Saya langsung melampiaskan 
kemarahan kepada orang yang 
membuat saya marah.  
35. Saya tidak akan mendengarkan 












Mampu mengungkapkan perasaan 





7 36. Saya akan diam ketika marah hingga 
teman saya menyadari kalau saya 
marah 
37. Saya berusaha menutupi diri saya 
ketika sedang marah 
38. Saya tidak berani berbicara jujur 
kepada teman kalau saya marah 
kepadanya  
39. Saya merasa puas setelah memarahi  
teman saya  
40. Ketika saya marah dengan teman, saya 
berusaha membicarakan 
permasalahannya baik-baik 
41. Saya akan mengatakan secara langsung 
kalau saya sedang marah 
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42. Saya lebih suka menunjukkan marah 
dengan perilaku dan kata-kata yang 
baik 





43, 44 7 43. Saya mengabaikan perasaan teman 
saya ketika marah  
44. Saya sering meluapkan emosi marah 
saya kepada orang terdekat tanpa 
memikirkan perasaannya  
45. Saya berusaha untuk tidak menyakiti 
orang lain 
46. Saya sering merasa bersalah setelah 
mengungkapkan emosi marah 
47. Saya tidak suka menyalahkan orang 
lain tanpa sebab jelas 
48. Saya sering merasa tidak enak setelah 
memarahi teman sendiri 
49. Jika saya merasa kurang setuju dengan 
pendapat orang lain, saya akan 
mengatakan kepadanya dengan kata-
kata yang baik agar orang tersebut 
tidak tersinggung. 




Lampiran 3. Hasil Validitas dan Reliabilitas Skala Pengendalian Marah 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 








Alpha if Item 
Deleted 
VAR00001 134.4333 136.599 -.177 . .782 
VAR00002 133.7333 136.961 -.194 . .783 
VAR00003 133.9667 140.309 -.346 . .789 
VAR00004 134.4667 147.568 -.647 . .801 
VAR00005 133.9000 143.128 -.486 . .793 
VAR00006 134.2333 128.944 .216 . .768 
VAR00007 134.3333 123.678 .417 . .759 
VAR00008 134.0000 126.759 .319 . .764 
VAR00009 134.2333 129.289 .175 . .770 
VAR00010 133.6000 134.386 -.062 . .775 
VAR00011 133.2000 135.338 -.134 . .777 
VAR00012 133.4667 122.051 .594 . .754 
VAR00013 133.7000 136.907 -.222 . .781 
VAR00014 134.2333 131.564 .074 . .774 
VAR00015 133.8333 132.213 .035 . .776 
VAR00016 134.4333 127.151 .310 . .765 
VAR00017 133.6000 126.731 .397 . .762 
VAR00018 133.9000 120.300 .649 . .750 
VAR00019 133.6333 120.585 .757 . .749 
VAR00020 133.6333 124.240 .570 . .757 
VAR00021 133.8333 125.247 .382 . .761 
VAR00022 133.5000 124.328 .633 . .756 
VAR00023 134.1000 119.679 .577 . .751 
VAR00024 134.4333 135.357 -.115 . .779 
VAR00025 133.6000 124.179 .520 . .757 
VAR00026 133.5333 122.740 .613 . .754 
VAR00027 134.2333 129.426 .179 . .770 
VAR00028 133.9667 125.757 .338 . .763 
VAR00029 133.5667 131.495 .079 . .773 
VAR00030 134.4667 128.809 .242 . .767 
VAR00031 133.3000 129.321 .299 . .766 
VAR00032 
















.642 . .752 
VAR00035 133.6667 120.230 .675 . .750 
VAR00036 134.5000 133.569 -.017 . .776 
VAR00037 133.9000 135.334 -.117 . .778 
VAR00038 134.2000 129.959 .152 . .771 
VAR00039 134.4667 148.326 -.679 . .802 
VAR00040 133.7667 122.185 .770 . .752 
VAR00041 134.2000 134.993 -.092 . .779 
VAR00042 134.0333 122.378 .544 . .755 
VAR00043 133.9333 120.892 .610 . .752 
VAR00044 133.9000 126.024 .370 . .762 
VAR00045 133.4667 125.706 .393 . .761 
VAR00046 133.5333 126.602 .383 . .762 
VAR00047 133.5000 128.672 .362 . .764 
VAR00048 133.5667 127.495 .439 . .762 
VAR00049 133.5000 123.776 .672 . .755 
 
Hasil Reliabilitas Instrumen Skala Pengelolaan Marah 
Case Processing Summary 
 N % 
Cases 
Valid 30 100.0 
Excludeda 0 .0 
Total 30 100.0 







Alpha Based on 
Standardized 
Items 
N of Items 




Lampiran 4. Kisi-kisi Skala Pengelolaan Marah Setelah Ujicoba 




1. Mengenali emosi 
marah 
Mampu mengenali tanda-tanda 
munculnya marah 
1, 2 3 3 50. Saya melotot ketika marah 
51. Saya sadar kalau saya sering 
mengucapkan kata-kata kasar ketika 
marah 
52. Ketika marah, pikiran saya menjadi 
kacau dan tidak memikirkan akibatnya 
Mampu mengenali hal-hal 
penyebab marah 
4 - 1 53. Ketika saya merasa sudah mau marah, 
saya akan menjauhi hal yang membuat 
saya marah 
2.  Mengendalikan 
amarah 
Mampu mengendalikan emosi 
marah 
5,6, 7, 
8,9, 10   
11, 12, 
13  
9 54. Saya biasanya menarik nafas panjang 
agar saya tidak jadi marah. 
55. Ketika saya sedang marah, saya akan 
diam dan mencoba berfikir positif.  
56. Ketika saya dimarahi orang lain, saya 
berusaha untuk berfikir positif kepada 
orang tersebut 
57. Saya berusaha untuk tidak bertindak 
menyimpang ketika marah 
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58. Saya sering menceritakan kejengkelan 
saya kepada teman saya sehingga 
beban saya menjadi lebih ringan. 
59. Saya berfikir untuk selalu memaafkan 
kesalahan teman saya 
60. Ketika ada teman yang memukul saya, 
saya akan memukulnya kembali 
61. Tidak ada yang bisa mengontrol 
kemarahanku ketika marah 
62. Saya berfikir untuk membalas semua 
perbuatan buruk teman ke saya 
3. Meredakan 
amarah 
Mampu meredakan emosi marah 
pada diri sendiri 
14, 15 16, 17 4 63. Saya akan meminta bantuan teman 
untuk meredakan amarah saya 
64. Saya menghindari melakukan interaksi 
dengan orang yang membuat saya 
marah, sampai rasa marah saya 
berkurang. 
65. Saya langsung melampiaskan 
kemarahan kepada orang yang 
membuat saya marah.  
66. Saya tidak akan mendengarkan 
pendapat orang lain ketika saya marah 
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4.  Mengungkapkan 
marah secara 
asertif 
Mampu mengungkapkan perasaan 
marahnya secara asertif 
18, 19, 
20, 21 
- 4 67. Saya merasa puas setelah memarahi  
teman saya  
68. Ketika saya marah dengan teman, saya 
berusaha membicarakan 
permasalahannya baik-baik 
69. Saya akan mengatakan secara langsung 
kalau saya sedang marah 
70. Saya lebih suka menunjukkan marah 
dengan perilaku dan kata-kata yang 
baik 





22, 23 7 71. Saya mengabaikan perasaan teman 
saya ketika marah  
72. Saya sering meluapkan emosi marah 
saya kepada orang terdekat tanpa 
memikirkan perasaannya  
73. Saya berusaha untuk tidak menyakiti 
orang lain 
74. Saya sering merasa bersalah setelah 
mengungkapkan emosi marah 
75. Saya tidak suka menyalahkan orang 
lain tanpa sebab jelas 
76. Saya sering merasa tidak enak setelah 
memarahi teman sendiri 
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77. Jika saya merasa kurang setuju dengan 
pendapat orang lain, saya akan 
mengatakan kepadanya dengan kata-
kata yang baik agar orang tersebut 
tidak tersinggung. 





Lampiran 5. Skala Pengelolaan Marah Setelah Ujicoba 
 
ANGKET SKALA PENGELOLAAN MARAH 
MEDIA KOMIK BIMBINGAN DAN KONSELING TENTANG 
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PRODI BIMBINGAN DAN KONSELING 
JURUSAN PSIKOLOGI PENDIDIKAN DAN BIMBINGAN 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 






Angket ini merupakan angket pengelolaan emosi marah. Angket ini 
digunakan untuk mengetahui tingkat kemampuan pengelolaan marah pada 
siswa. Pengisian angket ini tidak akan berpengaruh terhadap nilai mata 
pelajaran. Angket ini bersifat rahasia, sehingga dimohon untuk mengisi angket 
dengan jujur dan bersungguh-sungguh. Atas kesediannya untuk mengisi angket 
ini, peneliti mengucapkan terima kasih. 
Hormat saya, 
 
Dwi Rahayu Ningsih 
 
2. PETUNJUK PENILAIAN  
a. Silakan isi kolom identitas terlebih dahulu. 
b. Bacalah setiap pernyataan dengan seksama dan hubungkan dengan keadaan 
anda saat ini sebelum menentukan jawaban. 
c. Jawaban yang tersedia dikategorikan sebagai berikut :  
SS  : Bila pernyataan tersebut sangat sesuai dengan diri anda 
S  : Bila pernyataan tersebut sesuai dengan diri anda 
TS : Bila pernyataan tersebut tidak sesuai dengan diri anda 
STS : Bila pernyataan tersebut sangat tidak sesuai dengan diri anda 
d. Berilah tanda  (√) pada salah satu jawaban yang anda anggap mendekati 
atau sesuai dengan keadaan diri anda sekarang. 
 
Selamat Mengerjakan…  
 
 
3. IDENTITAS  
Nama  : …………………………………. 
No/kelas : …………………………………. 
Tanggal Pengisian : …………………………………. 
 
No Pernyataan SS S TS STS 
1. Saya melotot ketika marah     
2. Saya sadar kalau saya sering mengucapkan kata-
kata kasar ketika marah 
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3. Ketika marah, pikiran saya menjadi kacau dan 
tidak memikirkan akibatnya 
    
4. Ketika saya merasa sudah mau marah, saya 
akan menjauhi hal yang membuat saya marah 
    
5. Saya biasanya menarik nafas panjang agar saya 
tidak jadi marah.  
    
6. Ketika saya sedang marah, saya akan diam dan 
mencoba berfikir positif.  
    
7. Ketika saya dimarahi orang lain, saya 
berusaha untuk berfikir positif kepada orang 
tersebut 
    
8. Saya berusaha untuk tidak bertindak 
menyimpang ketika marah 
    
9. Saya sering menceritakan kejengkelan saya 
kepada teman saya sehingga beban saya menjadi 
lebih ringan. 
    
10. Saya berfikir untuk selalu memafkan 
kesalahan teman saya 
    
11. Ketika ada teman yang memukul saya, saya 
akan memukulnya kembali 
    
12. Tidak ada yang bisa mengontrol kemarahanku 
ketika marah 
    
13. Saya berfikir untuk membalas semua 
perbuatan buruk teman ke saya 
    
14. Saya akan meminta bantuan teman untuk 
meredakan amarah saya  
    
15. Saya menghindari melakukan interaksi dengan 
orang yang membuat saya marah, sampai rasa 
marah saya berkurang. 
    
16. Saya langsung melampiaskan kemarahan kepada 
orang yang membuat saya marah. 
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17. Saya tidak berani berbicara jujur kepada teman 
kalau saya marah kepadanya  
    
18. Saya merasa puas setelah memarahi teman saya     
19. Ketika saya marah dengan teman, saya 
berusaha membicaraan permasalahannya 
baik-baik 
    
20. Saya akan mengatakan secara langsung kalau 
saya sedang marah 
    
21. Saya lebih suka menunjukkan marah dengan 
perilaku dan kata-kata yang baik 
    
22. Saya mengabaikan perasaan teman saya ketika 
marah  
    
23. Saya sering meluapkan emosi marah saya kepada 
orang terdekat tanpa memikirkan perasaannya  
    
24. Saya berusaha untuk tidak menyakiti orang lain     
25. Saya sering merasa bersalah setelah 
mengungkapkan emosi marah 
    
26. Saya tidak suka menyalahkan orang lain tanpa 
sebab jelas 
    
27. Saya sering merasa tidak enak setelah memarahi 
teman sendiri 
    
28. Jika saya merasa kurang setuju dengan pendapat 
orang lain, saya akan mengatakan kepadanya 
dengan kata-kata yang baik agar orang tersebut 
tidak tersinggung. 








Lampiran 6. Penghitungan Kategorisasi skala pengelolaan marah 
 
Jumlah item : 28 
Rentang skor : 1-4 
Skor tertinggi : 28 x 4 = 112 
Skor terendah : 28 x 1 = 28 
Mean (µ)  : ½ (112+28) = 70 
Standar deviasi (σ) : 1/6 (112-28) = 14 
Rentang skor kategorisasi kecenderungan memecahkan masalah 
Rendah  : X <(µ - 1,0 σ) 
Sedang   : (µ- 1,0σ) ≤ X <(µ + 1,0 σ) 
Tinggi   : X ≥(µ + 1,0 σ) 
Dengan demikian, maka diperoleh rentang skor kategorisasi kemampuan 
pengelolaan marah sebagai berikut: 
Rendah  : X < 56 atau antara 28– 55 
Sedang   : 56 ≤ X < 84 atau 56 – 83 










Lampiran 7. Rekapitulasi Pretest kelas Kontrol 
no nama 
skor jumlah Kategori 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28   
1 AAN 2 3 2 2 4 3 3 3 4 4 4 3 4 2 4 4 3 2 3 3 2 2 4 4 3 4 4 4 89 T 
2 ASP 2 3 1 4 4 2 3 3 4 3 2 2 2 3 3 3 2 4 3 3 3 2 2 3 4 3 3 3 79 S 
3 AFZ 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 75 S 
4 APH 2 4 2 3 2 2 3 3 3 3 2 1 2 3 4 2 1 4 2 6 2 2 3 1 3 3 4 3 75 S 
5 DSR 2 3 1 2 3 2 4 3 3 3 1 2 2 2 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2 4 71 S 
6 DAM 2 3 2 3 3 4 3 3 4 3 2 4 3 4 3 3 3 2 4 2 3 3 3 3 2 3 3 3 83 S 
7 FAS 2 3 3 3 3 2 2 3 2 2 2 3 3 2 2 3 1 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 70 S 
8 FAD 4 3 2 3 4 3 3 3 1 3 4 3 3 3 3 3 1 1 3 2 1 3 3 3 2 3 3 3 76 S 
9 FN 3 2 2 4 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 4 2 4 3 4 4 2 4 3 4 90 T 
10 GDP 2 3 2 4 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 1 2 2 3 3 2 3 3 3 4 2 3 4 79 S 
11 GEA 1 2 2 3 3 4 4 3 3 4 2 4 3 2 2 2 2 1 2 2 3 3 4 1 3 1 1 4 71 S 
12 HW                                                             
13 IPA 2 4 3 2 2 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 4 2 1 3 2 3 3 4 3 3 3 4 78 S 
14 JPA 1 3 2 4 3 4 4 4 4 4 3 2 3 4 3 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 4 4 4 87 T 
15 MCO 2 4 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 1 3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 86 T 
16 MR 1 3 3 4 1 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 2 2 2 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 89 T 
17 MA 2 3 2 4 4 3 3 3 2 3 3 1 2 1 4 4 2 1 3 2 2 2 2 4 4 3 4 3 76 S 
18 NF 3 4 2 3 2 2 3 2 3 3 2 2 2 2 3 2 3 3 2 2 2 2 3 2 3 2 3 2 69 S 
19 NEA 2 3 2 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 4 1 1 1 1 1 4 1 3 3 3 4 1 72 S 
20 PA 1 1 4 1 1 4 2 4 1 3 1 4 3 1 4 4 4 1 1 1 4 2 4 4 1 4 3 4 72 S 
21 RRA 3 3 1 4 3 4 3 4 4 4 2 3 3 3 2 3 3 2 4 4 4 1 2 4 4 4 3 4 88 T 
22 RSW 1 4 1 2 2 2 3 2 2 2 2 3 3 3 2 1 3 3 3 2 2 3 4 4 3 3 2 3 70 S 
23 SG 1 4 2 3 4 4 3 3 1 3 3 3 4 1 2 2 2 1 3 2 2 2 4 2 2 4 2 4 73 S 
24 SKW                                                             
25 SID 2 2 3 3 4 3 4 3 3 4 2 3 4 2 4 3 2 2 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 89 T 
26 SAN 2 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 2 3 2 3 69 S 
27 SHG 3 3 4 4 4 2 4 4 1 4 3 4 4 4 3 3 4 1 4 2 4 1 3 4 3 3 4 4 91 T 
28 VJP 3 3 1 4 4 4 3 4 4 4 4 2 4 4 4 4 1 4 4 1 2 4 4 4 4 4 4 3 95 T 
29 YYS 2 1 3 1 4 3 4 3 1 4 3 3 4 2 2 3 4 1 3 2 4 4 3 4 3 1 4 4 80 S 
30 YZA 3 2 2 3 2 2 4 2 4 4 3 4 3 3 4 3 3 2 3 3 4 2 4 4 3 4 4 3 87 T 
31 ZHA 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 73 S 
32 ZM 2 3 2 2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 68 S 
                            jumlah  2370  
                              79  
                            max  95  
                            min  68  
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Lampiran 8. Rekapitulasi Posttest kelas Kontrol 
no nama 
skor jumlah Kategori 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 
1 AAN 2 3 2 4 3 4 3 3 2 3 2 2 4 2 4 3 2 2 3 2 2 2 2 3 3 3 4 3 77 S 
2 ASP 3 3 2 3 3 3 4 4 4 4 2 3 2 3 3 3 1 3 3 2 3 2 3 3 4 3 4 3 83 S 
3 AFZ 3 2 2 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 76 S 
4 APH 1 3 2 2 2 2 2 3 4 3 2 2 3 2 4 2 2 3 3 2 2 3 3 3 3 4 2 3 72 S 
5 DSR 3 3 2 2 2 2 4 2 3 3 1 3 2 2 3 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 4 1 3 67 S 
6 DAM 2 3 2 4 3 4 3 3 3 3 2 4 4 3 3 4 3 1 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 91 T 
7 FAS 2 4 1 3 2 2 3 3 3 3 1 3 2 1 3 2 2 4 1 2 2 2 2 3 3 3 3 3 68 S 
8 FAD 3 3 3 3 3 2 2 2 3 2 3 3 3 3 2 2 3 2 3 1 2 2 3 4 2 3 2 1 70 S 
9 FN 3 2 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 4 2 4 4 3 4 3 3 3 4 91 T 
10 GDP 2 2 1 3 3 3 2 3 3 3 3 1 3 3 4 3 2 2 3 3 2 2 3 3 4 2 3 4 75 S 
11 GEA 1 2 2 2 2 4 3 3 2 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 2 4 2 4 4 3 3 3 4 74 S 
12 HW 1 1 3 4 3 3 3 3 1 3 3 3 4 3 2 4 4 1 3 3 3 3 4 4 2 3 3 3 80 S 
13 IPA 2 4 2 2 2 1 2 3 4 3 2 1 3 1 4 2 3 2 2 3 2 2 2 2 3 2 3 2 66 S 
14 JPA 1 3 1 3 3 3 4 3 3 4 4 2 4 4 3 2 3 1 4 2 2 2 2 4 4 4 4 4 83 S 
15 MCO 1 4 2 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 84 T 
16 MR 2 3 1 4 3 4 3 3 4 3 3 3 2 3 4 3 2 2 4 2 3 3 3 4 3 3 4 4 85 T 
17 MA 2 3 1 4 3 3 3 3 2 3 2 2 2 1 4 3 2 2 3 2 3 2 2 3 3 4 4 3 74 S 
18 NF 2 2 3 3 3 3 3 4 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 2 3 75 S 
19 NEA 2 3 4 3 2 4 3 3 4 3 4 2 4 1 4 4 1 1 1 1 1 4 1 1 4 2 4 2 73 S 
20 PA 1 1 4 4 4 4 2 4 1 3 1 4 3 1 4 4 4 1 2 4 4 1 4 4 1 4 2 4 80 S 
21 RRA 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 4 3 3 4 2 82 S 
22 RSW 1 3 1 2 2 2 2 1 3 2 1 3 2 3 1 4 4 3 3 3 1 4 4 1 3 3 3 3 68 S 
23 SG 2 4 1 3 3 3 3 1 4 3 2 3 3 2 4 2 3 2 2 2 2 2 4 2 2 4 2 2 72 S 
24 SKW 2 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 78 S 
25 SID 2 2 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 2 3 4 3 2 4 2 4 3 4 4 3 4 4 4 92 T 
26 SAN 2 2 3 3 3 3 2 3 2 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 2 3 2 3 71 S 
27 SHG 1 4 2 2 4 4 4 2 2 4 4 1 4 3 4 4 4 4 4 3 4 2 4 1 4 3 4 4 90 T 
28 VJP 3 3 1 4 4 4 3 4 3 4 4 2 4 4 4 4 1 3 3 1 2 1 4 4 4 3 4 4 89 T 
29 YYS 2 1 3 3 4 3 3 4 1 3 4 3 3 1 1 3 3 2 4 1 3 3 3 4 3 4 3 4 79 S 
30 YZA 2 2 2 3 2 3 3 3 2 2 3 3 3 4 3 3 3 2 4 3 3 2 4 4 3 4 4 3 82 S 
31 ZHA 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 77 S 
32 ZM 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 2 3 3 2 3 2 2 3 2 3 2 3 3 66 S 
                            jumlah 2490  
                            average 77,8  
                            max  92  




Lampiran 9. Rekapitulasi Pretest kelas Eksperimen 
no nama 
   skor jumlah Kategori 
   1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28   
1 ARP    3 4 3 4 3 2 2 3 3 2 3 1 1 2 4 2 3 2 2 2 2 1 4 4 3 3 3 2 73 S 
2 AN    2 3 3 2 3 4 4 4 1 3 3 3 1 2 2 1 3 2 3 2 2 3 2 3 2 4 2 3 72 S 
3 AR    2 2 2 3 4 2 3 2 4 4 2 1 3 3 4 1 2 4 2 2 3 3 4 3 3 2 4 3 77 S 
4 ASA    2 2 3 2 2 3 3 3 2 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 77 S 
5 AKW    3 3 1 3 2 2 3 2 3 4 2 3 3 3 3 2 1 2 4 3 2 1 3 3 3 2 3 4 73 S 
6 AAS    2 4 2 2 3 3 3 3 2 4 2 3 3 3 3 3 2 2 3 1 3 2 3 3 3 3 3 4 77 S 
7 ADW    1 3 4 4 2 3 2 3 2 2 2 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 4 3 3 3 4 2 3 74 S 
8 ADL    2 2 2 3 2 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 79 S 
9 AC    2 3 2 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 3 76 S 
10 AW    2 3 2 3 2 2 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 1 3 3 2 3 3 73 S 
11 ARK    1 3 1 3 2 3 3 3 2 4 4 3 4 1 4 4 1 1 3 2 4 3 3 3 3 3 4 3 78 S 
12 BAS    2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 4 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 4 3 4 78 S 
13 CA    2 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 1 2 3 2 2 3 4 4 3 1 3 3 76 S 
14 GMP    2 4 2 3 3 3 3 3 3 4 2 1 1 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 4 3 3 3 4 77 S 
15 INS    2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 1 2 1 2 4 1 3 4 2 4 2 1 3 2 2 2 2 2 61 S 
16 IN    3 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 3 2 3 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 3 2 3 71 S 
17 LMN    3 2 1 4 3 3 3 4 4 3 1 2 4 3 3 2 3 2 4 3 2 2 4 4 3 2 4 4 82 T 
18 LNP    2 3 2 3 2 3 4 3 2 3 1 3 3 3 4 2 2 3 3 2 2 3 4 3 3 3 4 4 79 S 
                                                                   
20 MIA    3 3 1 2 2 3 2 2 2 2 1 1 3 2 4 3 3 2 3 1 2 1 3 2 2 2 2 4 63 S 
21 NLS    2 2 2 3 3 3 3 3 3 4 4 2 4 3 1 3 3 1 3 3 4 4 2 4 3 4 3 3 82 T 
22 NA    2 3 3 2 2 3 2 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 72 S 
23 OI    3 3 2 4 3 3 4 2 1 3 3 2 4 3 4 3 1 1 2 4 2 3 2 4 4 3 3 4 80 T 
24 PAP    2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 77 S 
                                                                   
26 SF    1 3 1 4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 1 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 74 S 
27 SWP    2 3 1 3 3 4 4 3 3 4 2 2 3 3 3 2 3 3 4 3 3 1 3 4 3 2 3 3 80 T 
28 SM    3 2 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 80 S 
29 SFA    2 4 2 4 3 4 3 3 4 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 2 3 1 3 3 2 3 4 4 80 S 
30 SFP    2 3 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 2 3 3 2 2 2 2 1 2 2 4 3 2 4 3 3 70 S 
31 YPG    2 4 2 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 2 3 2 3 3 3 3 4 1 2 1 1 3 81 S 
32 ZLM    2 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 74 S 
                               jumlah 2266  
                                 75,5  
                               max  82  
                               min  61  
                               gainscore 0.37  
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Lampiran 10. Rekapitulasi Posttest kelas Eksperimen 
no nama 
skor jumlah Kategori 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 
1 ARP 2 3 3 4 3 2 3 3 2 3 2 3 2 1 4 3 2 2 2 4 4 3 3 4 4 4 4 4 83 S 
2 AN 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 4 3 2 3 3 3 2 3 4 3 3 4 3 2 4 3 4 83 S 
3 AR 2 2 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 4 3 3 2 3 3 3 4 4 4 2 3 3 4 4 3 83 S 
4 ASA 2 2 3 3 2 3 2 3 2 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 81 S 
5 AKW 4 3 2 3 2 3 3 3 4 4 2 2 3 3 3 2 2 2 4 4 3 2 3 4 4 3 4 4 85 T 
6 AAS 2 3 2 3 3 2 3 3 2 4 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 4 4 3 4 3 81 S 
7 ADW 2 3 3 4 3 3 3 3 2 2 2 3 3 1 3 3 2 4 3 3 2 3 4 3 3 4 3 3 80 S 
8 ADL 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 4 80 S 
9 AC 4 3 4 4 3 3 3 2 4 4 4 3 3 3 4 3 4 2 4 3 3 3 4 3 3 4 4 4 95 T 
10 AW 3 2 2 2 3 3 2 2 3 3 2 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 83 S 
11 ARK 2 3 2 4 3 3 2 3 3 4 4 3 4 2 4 4 2 2 4 2 4 3 3 4 4 3 4 3 88 T 
12 BAS 2 2 3 3 2 3 2 3 2 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 81 S 
13 CA 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 2 3 3 2 3 2 3 2 3 4 3 4 82 S 
14 GMP 2 4 2 3 3 4 4 4 3 4 3 2 4 3 4 3 3 1 4 1 3 3 4 4 4 4 3 4 90 T 
15 INS 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 4 2 3 3 2 4 3 3 3 3 4 4 2 3 3 3 3 81 S 
16 IN 3 3 2 3 2 3 4 2 3 2 4 3 4 4 3 4 3 3 2 2 3 4 3 2 4 4 2 3 84 S 
17 LMN 3 2 3 4 3 3 3 1 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 93 T 
18 LNP 2 3 2 3 3 3 2 3 3 4 2 3 4 3 3 2 3 3 3 2 3 4 2 3 3 3 3 4 81 S 
19 MEP                                                             
20 MIA 3 3 4 2 2 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 1 2 1 3 4 3 3 2 3 2 3 82 S 
21 NLS 2 1 2 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 2 4 3 1 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 89 T 
22 NA 2 3 2 2 3 3 4 3 2 3 4 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 4 3 3 3 3 4 80 S 
23 OI 3 3 2 4 3 3 4 3 2 4 3 3 3 4 4 4 1 1 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 91 T 
24 PAP 2 2 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 4 3 3 3 4 81 S 
25 RRS                                                             
26 SF 2 3 2 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 2 3 2 2 2 3 3 3 2 3 3 84 S 
27 SWP 2 3 4 3 4 3 3 4 3 4 2 4 3 3 4 4 2 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 93 S 
28 SM 3 2 2 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 82 S 
29 SFA 1 1 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 2 3 4 3 3 3 4 1 2 4 3 3 90 T 
30 SFP 2 3 2 3 3 3 4 3 2 3 2 3 4 2 3 2 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 82 S 
31 YPG 2 3 2 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 1 4 2 4 3 4 4 3 4 4 4 92 T 
32 ZLM 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 2 3 3 3 4 3 2 4 3 3 3 4 3 4 3 84 S 
                            jumlah  2544  
                              84,6  
                            max  95  
                            min  80  
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Lampiran 11. Lembar Validasi Ahli Media 
ANGKET PENILAIAN AHLI MEDIA 
MEDIA KOMIK BIMBINGAN DAN KONSELING 
TENTANG PENGELOLAAN MARAH BAGI SISWA 














Dwi Rahayu Ningsih 
12104241071 
 
PRODI BIMBINGAN DAN KONSELING 
JURUSAN PSIKOLOGI PENDIDIKAN DAN BIMBINGAN 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 






Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik bimbingan dan 
konseling untuk meningkatkan kemampuan mengelola marah pada siswa kelas VIII 
SMP yaitu di SMP N 2 Mlati. Hasil pengembangan produk ini selanjutnya akan 
digunakan untuk menjadi media dalam pemberian layanan bimbingan dan 
konseling tentang pengelolaan marah.  
Pada kesmpatan ini, saya mohon Bapak/Ibu untuk berkenan memberikan 
penilaian/evaluasi terhadap media komik bimbingan dan konseling tentang 
pengelolaan marah bagi siswa kelas VIII SMP yang telah saya buat. Data hasil 
penilaian/evaluasi yang bapak/ibu berikan akan saya gunakan sebagai bahan untuk 
merevisi produk tersebut. 
Atas perhatian bapak/ibu untuk memberikan penilaian/evaluasi terhadap 
produk ini, saya ucapkan terimakasih. 
2. PETUNJUK PENILAIAN  
a. Mohon kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap komik 
yang dikembangkan. 
b. Pada nomor A, berilah tanda centang () pada kolom yang sesuai dengn 
penilaian bapak/ibu dengan kriteria sebagai berikut : 
Skor 4 : Sangat Baik 
Skor 3 : Baik 
Skor 2 : Kurang 
Skor 1 : Sangat Kurang 
 
c. Pada nomor B, dimohon bapak/ibu memberikan komentar/saran pada 
kolom yang telah disediakan. 
d. Selanjutnya pada nomor C, lingkarilah salah satu pilihan yang sesuai dengan 
kesimpulan penilaian bapak/ibu. 
 
3. IDENTITAS AHLI MEDIA 
Nama  : …………………………………. 
NIP : …………………………………. 
Instansi : …………………………………. 










4 3 2 1 
1. Kesesuaian pemilihan jenis dan ukuran 
huruf 
     
2. Kesesuaian penggunaan sound effect      
3. Kesesuaian pemilihan bahasa untuk siswa 
SMP 
     
4. Kesesuaian pemilihan karakter komik untuk 
siswa SMP 
     
5. Kesesuaian penggunaan background  pada 
panel 
     
6. Kesesuaian penggunaan panel      
7. Kesesuaian ilustrasi komik dengan tujuan 
layanan BK 
     
8. Daya tarik ilustrasi komik      
9. Pemilihan  kertas yang digunakan      
10. Desain layout komik      
11. Daya tarik desain cover komik      
12. Kualitas hasil cetakan komik      





Dari hasil evaluasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa media komik 
mengelola marah : 
a. Layak ujicoba lapangan tanpa revisi 
b. Layak ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran 





























Lampiran 12. Lembar Validasi Ahli Materi 
ANGKET PENILAIAN AHLI MATERI  
MEDIA KOMIK BIMBINGAN DAN KONSELING 
TENTANG PENGELOLAAN MARAH BAGI SISWA 













Dwi Rahayu Ningsih 
12104241071 
 
PRODI BIMBINGAN DAN KONSELING 
JURUSAN PSIKOLOGI PENDIDIKAN DAN BIMBINGAN 
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 







Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik bimbingan dan 
konseling untuk meningkatkan kemampuan mengelola marah pada siswa kelas VIII 
SMP yaitu di SMP N 2 Mlati. Hasil pengembangan produk ini selanjutnya akan 
digunakan untuk menjadi media dalam pemberian layanan bimbingan dan 
konseling tentang pengelolaan marah.  
Pada kesmpatan ini, saya mohon Bapak/Ibu untuk berkenan memberikan 
penilaian/evaluasi terhadap media komik bimbingan dan konseling tentang 
pengelolaan marah bagi siswa kelas VIII SMP yang telah saya buat. Data hasil 
penilaian/evaluasi yang bapak/ibu berikan akan saya gunakan sebagai bahan untuk 
merevisi produk tersebut. 
Atas perhatian bapak/ibu untuk memberikan penilaian/evaluasi terhadap 
produk ini, saya ucapkan terimakasih. 
5. PETUNJUK PENILAIAN  
e. Mohon kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap komik 
yang dikembangkan. 
f. Pada nomor A, berilah tanda centang () pada kolom yang sesuai dengn 
penilaian bapak/ibu dengan kriteria sebagai berikut : 
Skor 4 : Sangat Baik 
Skor 3 : Baik 
Skor 2 : Kurang 
Skor 1 : Sangat Kurang 
 
g. Pada nomor B, dimohon bapak/ibu memberikan komentar/saran pada 
kolom yang telah disediakan. 
h. Selanjutnya pada nomor C, lingkarilah salah satu pilihan yang sesuai dengan 
kesimpulan penilaian bapak/ibu. 
 
6. IDENTITAS AHLI MATERI 
Nama  : …………………………………. 
NIP : …………………………………. 
Instansi : …………………………………. 










4 3 2 1 
1. Kesesuaian tema mengelola dengan 
perkembangan siswa SMP 
     
2. Kesesuaian cerita komik dengan 
materi pengelolaan marah dalam BK 
     
3. Keruntutan materi pengelolaan marah 
pada cerita komik 
     
4. Kesesuaian cerita komik dengan 
tujuan layanan BK 
     
5. Kejelasan materi pengelolaan marah 
dalam komik 
     
6. Kesesuaian jenis cerita komik dengan 
siswa SMP 
     
7. Daya tarik cerita komik      
8. Kebermanfaatan cerita komik bagi 
siswa SMP 
     
9. Kemudahan pemahaman alur cerita 
komik 
     
10. Kesesuaian bahasa yang digunakan 
dengan usia siswa SMP 
     
11. Keterbacaan  narasi dan dialog      
12. Kemudahan pemahaman bahasa yang 
digunakan dalam komik 
     
13. Kesesuaian ilustrasi dengan cerita 
komik 






Dari hasil evaluasi tersebut, dapat disimpulkan bahwa media komik 
mengelola marah : 
a. Layak ujicoba lapangan tanpa revisi 
b. Layak ujicoba lapangan dengan revisi sesuai saran 





























Lampiran 13. Lembar Penilaian Praktisi BK 
ANGKET PENILAIAN PRAKTISI BK 
MEDIA KOMIK BIMBINGAN DAN KONSELING 
TENTANG PENGELOLAAN MARAH BAGI SISWA 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media komik bimbingan dan 
konseling untuk meningkatkan kemampuan mengelola marah pada siswa kelas VIII 
SMP yaitu di SMP N 2 Mlati. Hasil pengembangan produk ini selanjutnya akan 
digunakan untuk menjadi media dalam pemberian layanan bimbingan dan 
konseling tentang pengelolaan marah.  
Pada kesmpatan ini, saya mohon Bapak/Ibu untuk berkenan memberikan 
penilaian/evaluasi terhadap media komik bimbingan dan konseling tentang 
pengelolaan marah bagi siswa kelas VIII SMP yang telah saya buat. Data hasil 
penilaian/evaluasi yang bapak/ibu berikan akan saya gunakan sebagai bahan untuk 
merevisi produk tersebut. 
Atas perhatian bapak/ibu untuk memberikan penilaian/evaluasi terhadap 
produk ini, saya ucapkan terimakasih. 
8. PETUNJUK PENILAIAN  
i. Mohon kesediaan bapak/ibu untuk memberikan penilaian terhadap komik 
yang dikembangkan. 
j. Pada nomor A, berilah tanda centang () pada kolom yang sesuai dengn 
penilaian bapak/ibu dengan kriteria sebagai berikut : 
Skor 4 : Sangat Baik 
Skor 3 : Baik 
Skor 2 : Kurang 
Skor 1 : Sangat Kurang 
 
k. Pada nomor B, dimohon bapak/ibu memberikan komentar/saran pada 
kolom yang telah disediakan. 
l. Selanjutnya pada nomor C, lingkarilah salah satu pilihan yang sesuai dengan 
kesimpulan penilaian bapak/ibu. 
 
9. IDENTITAS PRAKTISI BK 
Nama  : …………………………………. 
NIP : …………………………………. 
Instansi : …………………………………. 











4 3 2 1 
1. Kesesuaian cerita komik dengan materi 
pengelolaan marah dalam BK 
     
2. Keruntutan materi pengelolaan marah pada 
cerita komik 
     
3. Kesesuaian cerita komik dengan tujuan 
layanan BK 
     
4. Kejelasan materi pengelolaan marah dalam 
komik 
     
5. Daya tarik cerita komik      
6. Kebermanfaatan cerita komik bagi siswa 
SMP 
     
7. Kemudahan pemahaman alur cerita komik      
8. Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan 
usia siswa SMP 
     
9. Keterbacaan  tulisan      
10. Kesesuaian ilustrasi dengan cerita komik      
11. Kesesuaian pemilihan karakter komik 
untuk siswa SMP 
     
12. Pemilihan warna pada komik      














Lampiran 14. Lembar Penilaian Siswa 
ANGKET PENILAIAN RESPON SISWA 
MEDIA KOMIK BIMBINGAN DAN KONSELING 
TENTANG PENGELOLAAN MARAH BAGI SISWA 
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Berkenaan dengan pembuatan komik tentang  pengelolaan marah bagi siswa 
kelas VIII SMP N 2 Mlati, maka saya perlu untuk mendapatkan masukan dan saran 
dari siswa sebagai pengguna komik. Hal tersebut dimaksudkan supaya produk 
komik ini dapat lebih baik dan berkualitas. Atas waktu dan kesediaan anda untuk 
mengisi angket ini, saya ucapkan terimakasih. 
11. PETUNJUK PENILAIAN  
m. Silakan isi kolom identitas terlebih dahulu. 
n. Bacalah setiap pernyataan dengan seksama dan hubungkan dengan keadaan 
anda saat ini sebelum menentukan jawaban. 
o. Jawaban yang tersedia dikategorikan sebagai berikut :  
SS  : bila pernyataan tersebut sangat sesuai dengan diri anda 
S  : bila pernyataan tersebut sesuai dengan diri anda 
TS : bila pernyataan tersebut tidak sesuai dengan diri anda 
STS : bila pernyataan tersebut sangat tidak sesuai dengan diri anda 
p. Berilah tanda  (√) pada salah satu jawaban yang anda anggap mendekati 
atau sesuai dengan keadaan diri anda sekarang. 
q. Selanjunya berilah komentar ataupun saran pada kotak yang telah 
disediakan. 
Selamat Mengerjakan…  
 
12. IDENTITAS  
Nama  : …………………………………. 
No/kelas : …………………………………. 
Tanggal Pengisian : …………………………………. 
 
H. Lembar Penilaian Respon Siswa 
No Pernyataan SS S TS STS 
1. Dengan komik ini, saya lebih memahami 
tentang marah dan cara mengelolalnya 
    
2. Materi pengelolaan marah yang disajikan 
dalam komik ini dapat saya pahami dengan 
mudah 
    
3. Saya tertarik mempelajari materi 
pengelolaan  marah dengan komik ini. 
    
4. Tulisan dalam komik ini dapat saya baca 
dengan jelas 
    
5. Bahasa yang digunakan dalam  komik ini 
dapat saya pahami dengan mudah. 
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6. Tampilan  halaman  judul menarik 
perhatian saya untuk mempelajari isi 
komik. 
    
7. Gambar karakter komik menarik buat saya.     
8. Gambar cerita komik membantu saya 
memahami isi komik dengan baik. 
    
9. Warna gambar dan background sesuai dan 
menarik. 
    
10. Cerita yang digambarkan dalam komik 
dekat dengan kehidupan sehari-hari 
sehingga mudah dimengerti. 
    
11. Saya dapat memahami alur cerita komik 
dengan mudah. 
    
12. Komik ini memberikan contoh yang nyata 
sehingga dapat saya terapkan dengan 
mudah. 
    
13. Saya merasa komik ini bermanfaat 
untukku. 























Lampiran 15. Lembar Asesmen Minat Media  
LEMBAR ANGKET MINAT SISWA TERHADAP MEDIA 
LAYANAN BIMBINGAN DAN KONSELING DI KELAS 
 
Berilah tanda silang (x) pada jawaban yang sesuai dengan minatmu! 
1. Apakah kamu mengikuti kegiatan layanan Bimbingan dan Konseling di 
kelas dengan senang? 
a. Iya    b. Tidak 
Alasannya…………………………….....……………….………… 
2. Media apa saja yang biasanya digunakan ketika jam Bimbingan dan 
Konseling? 
a. Film   b. Buku  c. Power point  d. Lainnya… 
Bagaimana pendapatmu dengan media itu?................................................ 
3. Apakah kamu suka membaca buku? 
a. Ya   b. Tidak 
Jika IYA, buku apa yang kamu sukai?........................................................ 
4. Apakah kamu suka membaca komik? 
a. Ya   b. Tidak 
Alasannya……………...……………………………………….………… 
5. Jika suka membaca komik, jenis komik apa yang kamu suka? 
a. Petualangan b. Persahabatan c. Detektif  d. Lainnya… 
6. Bagaimana pendapatmu jika komik dijadikan media layanan Bimbingan 
dan Konseling? 
a. Senang   b. Tidak senang 
Alasannya………………………………………………..……….……… 
 
Terimakasih atas partisipasinya  
 
 
Nama   : 
Kelas/No  : 
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Gambar 13. Dokumentasi Pemberian Komik Kelas Eksperimen 




























Gambar 15. Dokumentasi Posttest Kelas Kontrol 
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